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TUDO O QUE SEMPRE QUISESTE SABER... 


Como posso jogar com os personagens 
escondidos de Tekken 32 
» 
Deixei cair a minha consola ao chão 
e agora que deverei fazer? 


O meu cão roeu o cabo da 
minha PlayStation, 
que devo fazer? 


Quando é que vai sair 
o Gran Turismo 22 


Que tenho de fazer para passar 
o 5º nível de Syphon Filter? 


Para estas e outras dúvidas liga o . 
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VIVE NO TEU MUNDO. JOGA NO NOSSO!“ 


O QUE PODE ENCONTRAR NO CD DESTE MÊS? 


SPEED FREAKS ingável 


Conduza karts até à loucura, lambuzado de 
super lubrificante. O mais excitante jogo de 
corridas para uma consola? Talvez 


TONY HAMIK'S pro suarer 
Aprenda os truques mais difíceis com os 


melhores profissionais. Mas não pense que 
se safa de uns grandes trambolhões. Ai! 


Vamos viajar no tempo, Doc? 


UM JAMINER LAMINIY toi 


Uma versão feminina de PaRappa, mas 
com Rock em vez de Rap. 


Um jogo com mais fogo de artifício do 
que a passagem de ano. 


Roedores mutantes atacam a terra. 
Os felinos preparam-se para impedir. 


TANXO O Varoze 


Guarde as bandeiras em robustas caixas 
de metal, 


DECAVING ORBIT var 


A Yaroze ataca os jogos de estratégia 


TEKKENS Platinum 


O rei dos beat 'em up passa a platinum... 


THIS IS FODTBALL  Vídco 


Conseguirá a Sony derrubar os concorrentes 
detentores da licenca de FIFA?.. 


ABRA A SUA CÓPIA DO 
CD 49 E DESFRUTE DAS 
DELÍCIAS JOGÁVEIS 
QUE LÁ SE 
ENCONTRAM. CADA 
JOGO TEM A SUA 
“PERSONALIDADE” 
DISTINTA. SENTE-SE, 
RELAXE, LIGUE A 
CONSOLA E DIVIRTA-SE. 


Não, esta edição não se 
autodestrói dentro de cinco 
segundos... O jogo Mission: 
Impossible está prestes a 
aparecer na nossa consola 
favorita e parece que valeu a 
pena esperar (muitos jogadores 
já não acreditavam que fosse 
lançado). O que à partida 
parecia mesmo uma missão 
impossível, depois do fracassado 
título para N64, revelou-se 
uma surpresa. Só esperamos 
não termos sido enganados 
por um daqueles famosos 
disfarces do filme... 

Passando da espionagem ao 
terror, avisamos desde já os 
mais sensíveis: Dino Crisis não 
é para vocês! Os que se 
emocionaram quando viram a 
cena de Jurassic Park em que 
um T-Rex engole, literalmente, 
uma personagem do filme, 
guardem-se para outros jogos. 
Agora, se estão à espera de 
terror de primeira e de pânico 
total, os vossos desejos serão 
realizados em breve. Basta 
dizer que este título saiu da 
mente do criador da série 
Resident Evil... 

Quanto ao jogo que este mês 
teve honras de capa, Speed 
Freaks, e que pode ser definido 
como um jogo louco de corridas 
loucas com personagens... 
loucas, veio preencher uma 
lacuna no curriculum de jogos 
PlayStation: um jogo de corridas 
de kart ao estilo de Mario Kart, 
mas melhor. Agora sim, 

os possuidores da consola 

da Sony podem sentir-se 
realizados e livres da 

“ameaça” do canalizador. 

Por agora é tudo mas, no 
próximo mês, preprarem-se 
para saber tudo sobre a última 
revelação (e talvez, aparição...) 
de Lara Croft... 


Bons jogos! 
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Planet Df The Ages 24 


Malditos sejam os macacos! 
Isto é, quase de certeza, realmente 
futebol 


Roadsters Trophy 28 


O jogo de corridas que envolve 
grandes apostas. 


orms ] 


O regresso das noites 


sem dormir. 


Fear Factor 32 


O jogo manga da 
Eidos movido a 
adrenalina. 


Xena 34 


Lucy Lawless recebe 
um tratamento 
poligonal 


portur asa 


“Testes 
SPEED FREAKS 
POLICE 2. 
HRISH FINAL 
VIE ATITUDE 
MADNSTERSEEO 


O novo jogo de terror da. 
egtipa de Resident Evil! 


Planet Of The Apes 


Roadisters Trophy 


j ca 
Worms: Armageddon 


Um filme interactivo onde o jogador é 
um agente do FBI. Onde estão Mulder 
e Scully? 

O aguardado regresso da festa de tiros 


com personagens infantis. Prepare a sua 
pistola GCon! 


Lego Racers 46 


Um infantil jogo de corridas de kart 
com as mais famosas peças de 
plástico do mundo. 


foaf past: D 


A loucura das corridas de 
motas mais uma vez à solta. 


Rat Attack 49 


A Terra está a ser atacada por 
ratos do espaço. Mas não 
tenha medo, os gatos 

salvadores vêm a caminho. 


Trick'n Snowhoarder 50 
Tem snowboards! Tem o polícia 
zombie de Resident Evil.. Não, nós 
também não vemos qual é a relação, 
mas o jogo tem bom aspecto. 

Puchibarat 
Uma mistura “de Bust-A-Move com O 
clássico Breakout: Mais Um puzzle 
viciante com um nome estranho. 


Sled Storm 5 


Mais corridas na neve, mas desta vez 
num veículo com um motor de 
750cc 


gony Paais 


Percorra as estradas dos 
EUA numa radical 
digressão de skate. 

O seu anfitrião? 

Um tal de Anthony Hawk, 
extraordinário acrobata 
aéreo. 


PAES 


The Xfiles 


Point Blank 2 


Lego Racers 


TESTES 


LMA Manager 


Speed Freais 66 


Se a ideia de personagens de 
desenho animado, anãs e terríveis, 
correndo em circuitos turbulentos 
o atrai, vá já para a página 66, 
Speed Freaks é uma bomba. 


G-Police: 


A segunda parte da extraordinária 
saga GPolice chega finalmente. 
Mantenha as hélices do helicóptero 
em funcionamento. Vai ter de impedir 
muitos crimes. 


Castro) Hoi 


ie 


O retorno do jogo de puzzles com 
cubos. Conceito simples, jogabilidade 
óptima, gráficos duvidosos... Kurushi 
está de volta para enfurecer como 
nenhum outro 


Dreams nm 


A Cryo regressa com umas estranhas 
ideias a respeito dos nossos sonhos. 
Freud ou fraude? 


FA Premen Lencue ros 78 


Mesmo a tempo do começo de uma 
nova época, este jogo trazlhe as 
principais ligas do desporto magnífico. 


WWE Attitude 80 


Ponha o motor 
em andamento com 
a chegada do 

primeiro simulador de 
motas para PlayStation. 
Mas atenção, não é 
montada fácil 


A fantochada conhecida por wresting 
serviu finalmente de base a um bom jogo. 


Monsterseedl "8 


Que mal poderá emergir destas 
monstruosas vagens? O estranho e 
maravilhoso mundo dos RPGs japoneses. 


18 


Seguindo uma pista anónima, a Revista 
PlayStation infiltrou-se em terras 
alemãs para descobrir as maquinações 
por detrás do jogo do filme da série de 
televisão da... Se decidir aceitar esta 
análise, vá já para a página 18. 


36 


Com o início da nova época, chegou a 
altura de testar a sua capacidade para 
dirigir uma verdadeira equipa de 
futebol, Há uma série de competições 
disponíveis, mas é preciso ter calibre 
para assumir a liderança de um clube, 


58 
A equipa que desenvolveu a série 
Resident Evil viajou até à pré-história e 
trouxe-nos um jogo de pesadelo. 
Visitámos as assustadoras mandíbulas 
da Capcom para lhe trazer esta 
história, 


Speed Freaks 


e 


Ba” , 4 


GPolice 2 


Kurushi Final 


As ultimas novidades do mundo 


PlayStation, agora com mais 
notícias, mais divertimento e mais 


informação 


Afinal quem é a Cryo? Conheça o 
historial da editora francesa. 
Um espaço exclusivamente para, 
si, para as suas dúvidas. 


Top Secret 84 


Este mês, a 
segunda parte dos] 
guias de Syphon 
Filter e Ape Escape. 


NoCD 94 


As demos jogáveis 
e vídeos que 

integram o CD) 
deste mês. 


1% COMPLETE 


mês passado tivemos a no Egipto. A maior parte da acção tem 
oportunidade de pôr fim a lugar em recintos fúnebres subterrâneos 
muitos dos mais bizarros e outros locais antigos. 
rumores que corriam É esta ênfase em ruínas que pode ter 
sobre o novo Tomb Raider. Este mês, sido a causa dos rumores, segundo os 
conforme prometido, podemos finalmente quais a acção do novo jogo correria 
revelar alguns dos pormenores bem antes do enredo do Tomb Raider 
guardados do quarto episódio original. Embora não seja o caso, The 
protagonizado por Lara... Last Revelation deverá constituir uma 
O novo jogo vai chamar-se Tomb Raider: espécie de regresso ao estilo da primeira 
The Last Revelation e, ao contrário dos aventura de Lara. Cada um dos muitos 


dois últimos títulos que níveis do jogo tem objectivos mais 
percorriam locais de claros e, ao contrário dos vastos 
todo o mundo, espaços abertos que dominavam nas 
decorre inteiramente duas aventuras anteriores de Lara, 


apresentam locais mais pequenos. 

A intenção é criar um jogo mais focado 
e detalhado, com maior ênfase na 
jogabilidade. Este é também mais 
reminiscente do título original, 
abandonando o combate sem sentido 
em favor da resolução de puzzles. 

Mas isto não significa que The Last 
Revelation não tenha nada de novo para 
oferecer - muito pelo contrário. 

A “deliciosa” Menina Croft foi 
completamente remodelada, recebendo 
mais pormenores tanto na sua aparência 
como nos seus movimentos, e a equipa 
de produção aproveitou a oportunidade 


Lara prepara-se para entrar no 
Templo do Amor. Romance nas ruínas? 
Esperamos que sim. Conte com 

mais acção de alçapões na terra 

do deus Anubis. 


para alargar o leque de acções que a 
protagonista pode desempenhar. Estes 
novos movimentos, alguns dos quais 
simples, outros que testam a sua 
agilidade digital ao máximo, não só 
têm um aspecto impecável, como 
também permitem a introdução de um 
conjunto de novas armadilhas e 
puzzles que Lara pode utilizar. Talvez 
a mudança mais significativa, porém, 
consista no sistema de inventário. 


ASSASSINOS MAIS FURTIVOS 


evando ao ii 


ite a ideia do assassino-de-pijama, a Activision 
confirmou recentemente um “ressuscitar” de Tenchu: Stealth 
Assassin, o seu êxito surpresa com ninjas em combate. 
Decorrendo no “Período dos Estados Guerreiros” do Japão, o 
imaginativamente intitulado Tenchu Il, apresentará novas armas, 
capacidades (como nadar) e missões, mais novos tipos de 
jogabilidade, tais como o modo Story, uma opção para dois 
jogadores e um editor de níveis. Como intermediária, a Sony já 
anunciou que lançará nos Estados Unidos um disco add-on, com 
mais de 100 missões, fabricado no Japão para o Tenchu original. 
Não há, por enquanto, planos para um equivalente europeu, 
nem foram marcadas datas de lançamento para Tenchu Il. 


O lançamento de The Last Revelation 
fará com que aquele anúncio da 
Lucozade pareça totalmente ultrapassado, 
porque o novo jogo significa o fim dos 
familiares “anéis” de inventário. 

O interface redesenhado é mais 
flexível, permitindo que os objectos 
sejam apanhados, guardados e 
combinados. A aplicação deste sistema 
ao jogo permitiu o desenvolvimento de 
estilos e tipos de enigmas 
completamente novos, que vão muito 
para além do puzzle tipo “puxa esta 
alavanca e carrega nesse botão” dos 
títulos anteriores. 

Como seria de esperar, o motor de 
gráficos também foi alvo de uma 
revisão completa, resultando em 
ambientes mais pormenorizados e 
realistas jamais vistos num jogo Tomb 
Raider. Serão apresentados mais 
objectos e itens do que anteriormente. 
O novo sistema de iluminação oferece 
iluminação por focos e superfícies 
diferentes podem reflectir ou absorver 


Lee Van Cleef. 


O indivíduo vestido de quimono, com 
sandálias nos pés, protagoniza um bem-vindo 
regresso. Mas não tem nada a ver com 


É óbvio que iremos ter todo o catálogo 
de criaturas de pesadelo vindas das 
profundezas dos infernos. Mas, desta vez, 
o nível de atmosfera parece ainda 
melhor. 


mais ou menos luz - e tudo isto 
aumenta consideravelmente a 
atmosfera da acção. 

Então, e o enredo? Bem, aqui a Core 
Design continua a manter as cartas 
bem escondidas. Podemos dizer 

que gira em torno da antiga mitologia 
egípcia e o alinhamento das estrelas 
no milénio. Para além disso, 

porém, tudo o que podemos revelar 
é que a atracção de um túmulo 
antigo não descoberto no interior 
do deserto egípcio conduz Lara a 
uma sequência mortal de 
acontecimentos que ameaçam o 
futuro do mundo - e este fragmento 
de uma terrível profecia... 

E Set disse: “Eu sou a sombra que 
cobre o sol; eu sou aquele que anuncia 
pragas. A minha ira consumirá todas 
as terras e não terá fim.” 
Assustador, não? Mais detalhes 
exclusivos de Tomb Raider: The Last 


Revelation na Revista PlayStation 


do próximo mês. 


A THQ, produtora de 
vanguarda, perdeu a cabeça 
e conseguiu comprar os 
direitos da série favorita dos 


miúdos dos anos 90; Mighy 
Morphin Power Rangers.Com 
vista a consolidar o seu 

domínio do mercado infantil 


com títulos clássicos como 
Rugrats, podemos contar ver 
os Power Rangers a saltar 
para as consolas, algures no 
próximo ano, como parte de 
um contrato de cinco anos. 
Glup... O DJ Sasha iniciou o 
mês passado a sua tournée 
Wipzout na América. 
Passando por cidades da 
moda, como Jacksonville e 
Ontário, a tournée-culminará 
em São.Francisco, antes de 
regressar a Inglaterra. Em 
breve, mais informação 
sobre as datas dos 
concertos... À Acclaim 
contratou os heróis da BMX, 
Dave Mirra e Ryan Nyquist, 
para uma excursão em jogos 
de acrobacias de pedais. 
Diz-se que Mirra afirmou 
estar “muito 
entusiasmado por fazer 
parte do primeiro título 
de BMX da Acclaim”. 
Também há a 
possibilidade de 


E 


vermos o jogo, .ou pelo 
», menos uma sequela, 
na consola da 
“próxima: geração”. 
Radical... A Eidos 
modificou o nome 
do seu mais 
recente jogo, 
Omikron: » 


Er 
at 
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COMPLETE 


Pssst! 


Boatos, tagarelice, 
e mexericos... 


» The Nomad Soul, para 
apenas The Nomad Soul. 
Diz-se que a Konami irá 
trotar para o mercado de 
simulação de cavalos, com 
Breeding Stud '99. Hip, 
cavalinho... A Sierra anunciou 
que em breve estará de 
volta ao mercado da 
PlayStation: Famosa pelo 
espantoso'jogo PC Half Life, 
esta produtora anda 
atarefada a preparar um 
lançamento para a consola 
cinzenta. Infelizmente, não 
irá ser um shoot *em up na 
primeira pessoa, mas um 
esforço obscuro conhecido 
como Extreme Bullrider. É 
claro que só o facto de estar 
agora a trabalhar com a 
Sony dá-nos esperança de 
que Half-Life possa aparecer 
na PlayStation 2. Impecável... 
Alguém está interessado 
numa demo jogável grátis 
com os mais recentes títulos 
Sony? Metam-se no avião 
para Tóguio, durante este 
mês, e visitem a feira de 
jogos. Ali-poderão apanhar 
uma amostra apresentando 
Arc the Lad'3, Wild ARMS 
and Ignition, Gran Turismo 2 
e Popolacrois 2. Ou, em 
alternativa, podem esperar 
que eles apareçam na nossa 
demo. O que certamente 
acontecerá em breve... O 
elegante jogo de corridas da 
GT Interactive, Driver, acaba 
de passar a marca do milhão. 
de cópias vendidas. Um 
recorde incrível, uma vez que 
foi lançado há pouco tempo. 
Poderá isto ter alguma coisa: 
aver com a recente redução 
de preços que se verificou 
nas lojas europeias? Seja 
como for, é um jogo 
realmente bom... Entretanto, 
a Sony anúnciou que 

Gran Turismo vendeu 2 
milhões de unidades 

nos Estados Unidos, o que 
perfaz um total de 6,86 
milhões de cópias vendidas 
em todo o mundo. 

A Konami está a considerar a 
possibilidade de converter 
Drum Mania, o seu » 


Excelentes, estas imagens da PlayStation 2 oferecem um vislumbre revelador das 


máquina da próxima geração. Será aquilo que o mundo espera? Certamente. 


KESSEN GANHA POR UM TRIZ | 


O JOGO DA KOEI É O PRIMEIRO A ATRAVESSAR A META DA PSX 


inalmente, começam a chegar 
algumas imagens de jogos para 
PlayStation 2. As gloriosas 
imagens aqui apresentadas foram 
retiradas de Kessen - Decisive Battle, da 
Koei, um jogo de estratégia em tempo real, 
que deverá sair no Extremo Oriente no ii 
do próximo ano. 

O jogo decorre no Japão feudal, 
durante o período Kessenba, e 
apresenta um largo número de 
guerreiros a cavalo, trotando pelo ecra. 
A melhor forma de demonstrar a 
potência que a PlayStation 2 conferirá a 
estes cavalos é ver o número de 
animações que correrão a cada 


Em Kessen a batalha será decisiva. 


capacidades da 


momento. Quando o jogo estiver 
completo, o utilizador verá 200 a 300 
soldados muito pormenorizados a 
cavalgar por exuberantes paisagens. A 
actual PlayStation apenas poderia 
comportar uns pobrezinhos três ou 
quatro. Estamos a falar de uma 
capacidade de processamento muito 
séria. 


peso pesado da indústria de 
[e videojogos, a Square, anunciou que 

está a trabalhar em nada menos do 
que três títulos para a nova máquina. Um 
deles será Ehrgeiz 2, o que nos leva a um 
interessante desenvolvimento no mundo 
da PlayStation. 
O leitor deverá lembrar-se de, há cerca 
de dois números atrás, termos 
referido a notícia de que a Square 
tinha assinado um acordo com a 
Sony para seis jogos PlayStation. 
Os títulos anunciados incluíam um 
Ehrgeiz, por isso, se Ehrgeiz 2 for 
jogo da próxima geração, então. 
deveremos ver o original na 
consola actual. Não acha? 


NOVIDADES SOBRE NEGÓCIOS DA SQUARE 


TRÊS TÍTULOS PARA PSX 2 


Só a demo corre a 60 fotogramas por 
segundo e apresenta 50 soldados a 
cavalgar à desfilada pelo campo de 
batalha. A Koei afirma que também já 
comprou outros três títulos e meio para 
desenvolvimento. Meio?, pergunta o 
leitor. Como é que isso funciona? 
Disseram-nos que representa uma 
ligação com uma produtora estrangeira. 


Os rumores abundam,wnas, por ênquanto, 
ainda nada foi confirmado. No entanto, Chris 
Ansell, gestor de produto da Square, falou 
em exclusivo com a Revista PlayStation. 
“Podemos confirmar oficialmente que Saga 
Frontier 2 e Final Fantasy VIII serão 
efectivamente lançados pela SCEE, 
embora Saga 2 deva surgir durante 
o próximo ano.” Outros boatos 
sobre a Square dizem 
respeito a um pacote de seis 
jogos, incluindo Chocobo 
à Racing e Parasite Eve, sendo 
que este último título ocupa 
o topo na lista dos mais 
requisitados de muito boa 
gente. 


GRAN TURISMO 2 EM 
ASCENÇÃO NO ORIENTE 


Sony confirmou, finalmente, 
uma data para lançar o tão 
aguardado Gran Turismo 2, no 
Japão. Quinta-feira, 30 de Setembro foi 
o dia escolhido e o título inclui algumas 
características que, garantidamente, 
deixarão a salivar o mais ávido fanático 
de jogos de corridas. 
Para começar, confirma-se que é 
O sonho dos quatrocentos samurais, nos compatível com o comando JogCon de 


vossos ecrãs num futuro muito próximo. Ridge Racer Type 4. Também apresenta 
uma enorme variedade de circuitos — 
desta vez, espalhados pelo mundo, 
incluindo Itália e França. Obviamente, o 
jogador irá igualmente experimentar um 
conjunto de circuitos novinhos em folha. 
Também pode contar com modificações 


doméstico. Microsoft Flight Simulator, 
título muito aclamado, está 
aparentemente a ser convertido para 
PSX 2, o que, com a capacidade de 
processamento gráfico desta máquina, 
pode revelar-se muito positivo. 


A Infogrames, como seria de esperar, ambientais enquanto corre, tais como o 
não deixou de deitar uma moeda à tempo piorar de repente e a luz 
fonte da sorte. Aparentemente, trata-se modificar-se à medida que a corrida 
Exactamente quem, não sabemos de um jogo de corridas, como a avança pela noite dentro, ao estilo da 
dizer... Cada vez mais editoras Revista PlayStation descobriu quando corrida de 24 horas de Le Mans. No final 
começam a revelar interesse na tropeçou num anúncio de do ano, haverá novas informações 
PlayStation 2. A Acclaim, por exemplo, recrutamento para programadores de sobre o lançamento PAL oficial. = 
criou uma nova equipa de um novo título PSX 2. 
desenvolvimento chamada, talvez No aspecto técnico, chegou-nos este 
previsivelmente, Acclaim Studios. Esta mês a notícia de que a nova máquina 
equipa utilizará os talentos de uma não será comercializada com um 
série de ex-colaboradores da Psygnosis modem. No entanto, haverá uma porta 
e concentrar-se-á nos títulos da próxima para que o jogar possa ligar o seu 
geração. Este mesmo estúdio foi próprio modem, o que permitirá acesso 
responsável pela série G-Police, mas à mais avançada tecnologia. 
com a marca Turok da Acclaim A propósito, a Sony, no Japão, negou 
disponível, será que poderemos ver o rumores de que a PlayStation 2 sairá 
shoot 'em up do dinossauro na nova em Dezembro com entre três a seis 
consola? títulos de lançamento, um dos quais O Maior Jogo de Corridas do 
A Konami também demonstrou um seria Tekken 4. Mais novidades J Mundo regressa numa enorme 
interesse no futuro do entretenimento nos próximos meses. explosão de cor. 


TAG, ÉS O MAIOR! 


tinta pode ainda estar a acabar de secar nas cabinas das arcadas, 
mas a versão PlayStation do quarto episódio da série Tekken já 
está a ser desenvolvida. 
O combate Tag-team é a grande inovação desta vez, mas com quatro 
lutadores (dois em cada equipa). Curiosamente, porém, ambos os 
protagonistas musculados partilham a mesma barra de energia, o que 
significa que, para além de permitir dar um descanso ao companheiro de 
equipa, a mudança de lutador em pleno confronto é um imperativo táctico. O 
utilizador terá de confiar nas capacidades de luta concertadas dos seus dois 
lutadores, de forma a garantir a vitória — um verdadeiro trabalho de equipa. 
“Conseguimos congregar em Tekken Tag Tournament”, explica o director 
comercial da Namco, Patrick Edwards, “todas as personagens dos anteriores 
jogos Tekken. No início de cada jogo, o jogador escolhe duas delas e, 
depois, esta equipa defronta outro par. Desta forma, é possível ter muito 
mais variedade em termos de combinações, o que torna este jogo mais, 
rápido e mais excitante do que os seus antecessores.” 
Tekken Tag Tournament promete mais movimentos E Tekken 4? Apesar dos receios dos fãs de que fosse desenvolvido 
e combos, mas, para obter uma verdadeira exclusivamente para PlayStation 2, este título deverá chegar à PlayStation no 
diversão, jogue com amigos. final do ano 2000. 


» simulador de percussão, 
para PlayStation. Um 
periférico de tambores 
deverá ser lançado mais ou 
menos na mesma altura... À 
989 Studios, a equipa que 
nos deu um mundo de 
interessantes jogos de 
desporto, prepara-se para 
lançar Jet Moto 3 nos Estados 
Unidos, por volta de 
Setembro. Os gráficos foram. 
radicalmente melhorados. 
relativamente aos esforços. 
anteriores e há uma forte 
possibilidade de que o jogo 
possa ser bom. Se for 
lançado pelos nossos lados, 
não deixaremos de vos contar 
mais novidades... 

Finalmente, na sequência da 
nossa história do mês 
passado, sobre o embargo à 
importação da PSX 2 para a 
China, com base no facto de 
que a consola é classificada 
como super-computador, 
surgiram novidades. O 
Secretário do Comércio, 
William Daley, apresentou 
uma caixa púrpura numa! 
conferência de imprensa na 
Casa Branca, afirmando que 
se tratava da PlayStation 2 e 
que esta não iria sofrer 
restrições relativamente às 
suas vendas. A Sony negou a 
afirmação, dizendo que, fosse 
a caixa púrpura o que fosse, 
não se tratava da PSX 2. E 
isto implica necessariamente 
a pergunta: o que era então? 
Mais um estratagema 
publicitário ou apenas um 
Game Boy a cores? 
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Por lapso, a edição da 
Revista PlayStation do 
mês passado 
classificava o Teste do 
jogo 360 com uma 
pontuação de 10 
valores. Como muitos 
leitores deverão ter 
reparado, a média da 
classificação em termos 
de gráficos (3 valores), 
jogabilidade (2 valores) 
e duração (2 valores) 
era de 2 valores e é 
essa a classificação da 
Revista PlayStation 
para 360. Ao contrário 
do que possa parecer, 
não se tratou de um 
bónus para o jogo, foi 
pura e simplesmente 
um erro nosso. 

Outro reparo a fazer 
diz respeito ao 
conteúdo do CD 48. Ao 
contrário do que foi 
anunciado na revista, a 
demo jogável de C&C: 
Red Alert não fazia 
parte do CD. Em vez 
disso, este incluía sim 
uma demo do jogo 
Command & Conquer 
original. Isso deveu-se 
ao facto de recebermos 
primeiro a informação 
sobre o conteúdo do 
CD (que indicava a 
inclusão da demo de 
Red Alert) e só muito 
mais tarde termos 
acesso ao CD 
propriamente dito, que 
é da responsabilidade, 
única e 
exclusivamente, da 
Sony Computer 
Entertainment Europe, 
não nos sendo 
permitido alterar o que 
quer que seja. 

As nossas mais 
sinceras desculpas por 
estes dois 
“pequeninos” erros. 


Id Software convida os 

possuidores de PlayStation a 

submeterem-se ao culto de 

Quake Il. Quem precisa de 
animais engraçadinhos a saltar 
plataformas? Quem quer outro 
sofisticado jogo de corridas com carros 
de marca modelados com precisão 
quando, em vez disto, se pode perder 
nos prazeres simples, perfidamente 
viciantes, de um fuzileiro espacial 
fortemente armado contra 
probabilidades alienígenas 
impossíveis? Um caso de “dispare 
agora, não se preocupe sequer em 
fazer perguntas depois.” 


Com acção para quatro jogadores, 
Quake Il reduzirá qualquer 
concorrente aos pedacinhos. Vejam 
só estas imagens, as mais recentes, 
e digam se acreditam. Nós 
acreditamos. E vocês também lá 
chegarão... 


A produtora HammerHead recriou o 
aspecto tecno-urbano do jogo original 
produzindo um efeito impressionante. 
Melhor ainda, a versão PlayStation flui 
de forma incrivelmente suave e os seus 
gráficos não têm os solavancos que têm 
infestado muitos dos jogos 3D para 
PlayStation. Quake Il é um triunfo de 
estilo e design com um conteúdo 
narrativo. Tem uma espécie de trama 

— um enredo meio delineado sobre um 
soldado solitário que enfrenta milhares 
de ETs. Mas isto é apenas cor ambiente 
salpicada com a obsessiva jogabilidade 
do tipo metralhar/matar/saltar/nadar, 
algo de que possuidores de PC se têm 


orgulhado dos seus jogos ao mesmo 
tempo que gozam com os títulos para 
consolas. E a chave para esta 
jogabilidade é o Modo Deathmatch. 

Os níveis baseados em missões são 
absorventes. Os efeitos de luz, 
soberbamente realizados, em tempo 
real, são assombrosos. Mas é o modo 
para múltiplos jogadores em ecrã 
dividido que enche Quake Il de ameaça 
e adrenalina. Com comandos totalmente 
customizáveis e a jogabilidade mais 
excitante disponível em qualquer caixa 
de plástico cinzenta, a mais recente 
obra-prima da ld Software poderá 
ser o melhor título deste ano. Es 


CRASH EM MOVIMENTO 


ACABARAM-SE OS BANDICOOTS DA NAUGHTY DOG 


Naughty Dog, criadora 
original de uma das 
personagens mais populares 
da PlayStation, Crash 
Bandicoot, anunciou recentemente 
que o próximo título CTR: Crash 
Team Racing será, não só o seu 
último jogo PlayStation, como 
também o último a ser protagonizado 
pelo nosso amigo peludo. 
Conforme foi insinuado pelo 
Presidente da Naughty Dog, Jason 
Rubin, na nossa Antevisão de Crash 
Team Racing (CTR) na Revista 
PlayStation 46, esta produtora 
concluiu que já fez tudo o que podia 
com a PlayStation e vai avançar para 
projectos maiores e melhores. 
“Embora neste momento não estejamos 
a discutir títulos para além de CTR”, 


disse-nos Jason, “posso afirmar que 

a Naughty Dog está a apoiar a 
PlayStation 2.” No entanto, aqueles 

de entre vós que estejam a aguardar 
ansiosamente a diversão de karting 
cheia de acção, prometida por CTR, não 
se deverão preocupar. “Acredito que 
Crash Team Racing será a melhor e mais 
popular aventura de Crash até à data”, 
acrescentou. “A Naughty Dog está muito 
entusiasmada com o facto de concluir os 
anos dedicados à PlayStation com o 
nosso marsupial favorito!” 

Embora Jason Rubin não nos tenha dado 
uma indicação sobre os planos da 
empresa para a PlayStation 2, acabou 
por explicar a decisão de não produzir 
um jogo Crash para a nova máquina da 
Sony. “A Naughty Dog acredita que a 
PlayStation 2 constitui um salto tão 


AGARRA QUE É LADRÃO! 
CAMPANHA DA ELSPA CONTRA A PIRATARIA 


grande em termos de desempenho, 
relativamente ao sistema da geração 
actual, que levar uma personagem e um 
universo desta geração apenas serviria 
para nos atar as mãos.” 

Porém, os fãs devotos de Crash 
Bandicoot não devem desesperar, 
porque parece que estas afirmações 
não significarão o final da 
personagem orelhuda. Acaba de 
chegar à redacção da PSX uma notícia 
segundo a qual a Eurocom, produtora 
de títulos como Wargods, Machine 
Hunter e o sublime 40 Winks, 
comprou a licença para produzir Crash 
Bandicoot 4. Ainda não foi anunciada 
uma data de lançamento para o novo 
jogo, mas trataremos de publicar 
todos os pormenores assim que E 
os tivermos descoberto.. == 


e copiar um jogo de computador 
E poderá ir parar à cadeia. Esta é a 

dura mensagem da ELSPA, que 
lançou uma campanha publicitária no 
Reino Unido com vista a reduzir a pirataria 
de jogos de computador. Apoiada numa 
série de outdoors, o aviso é claro e 
simples: a pirataria é um crime e qualquer 
pessoa que seja apanhada a copiar jogos 
será penalizada com um registo criminal, 
uma multa ou, em alternativa, até dez anos 
de prisão. 
“A pirataria está a aumentar no sector dos 
jogos de computador”, explicou o Director 
Geral da ELSPA, Roger Bennett. “Os 


jogadores podem preferir fechar os olhos a 
esta realidade, mas a pirataria suga dinheiro 
da indústria de software e a consequência 
directa disto é que as empresas têm menos 
dinheiro para investir em novos produtos. 
Decidimos lançar esta campanha na Revista 
PlayStation porque acreditamos que os 
leitores se preocupam com os jogos e 
querem ver mais produtos novos e 
interessantes, em vez de permitirem que a 
criatividade seja estrangulada pelos piratas.” 
Por isso, tome consciência do problema e 
compre apenas os seus jogos em lojas do 
sector. Ajude a ELSPA a eliminar esta 
indústria criminosa. 


SEGA” SONY 
NINTENDO 


Rua 5 de Outubro, 156 - Loja 4 
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ESTE MÊS HÁ UMA NOVIDADE DA CAPCOM: A PRODUTORA JAPONESA APRESENTA 


OS SEUS DOIS MAIS RECENTES MONSTROS EM EXCLUSIVO À REVISTA PLAYSTATION... 


Como se o lançamento de Resident Evil 3 não chegasse, Mikami já anda 


atarefado com outro jogo de zombies de provocar pesadelos... 


características e criaturas ao 
filme da série B preferido dos 
possuidores de PlayStation. 
“A principal diferença entre 
Bio-Hazards 2 e 3 é que 

lhe inserimos mais acção”, 
explica o programador do 
jogo, Shinji Mikami. 

“Os puzzles tornaram-se 
mais difíceis e há alguns 
inimigos novos. 

Também implementámos 
uma nova característica 

de volta a 180º, para a 

que os jogadores se possam 
virar instantaneamente.” 
Citando influências que vão 
desde filmes de zombies de 
George Romero até Alien — O 
Oitavo Passageiro e mesmo 
Tubarão, Mikami está 


OS ZOMBIES 
VÃO AVANÇAR 


e vale a pena fazer 
um jogo, vale a pena 
fazê-lo três vezes. 


Provavelmente quatro. 
Especialmente quando o 
jogo é Bio-Hazard 

(ou seja, Resident Evil para 
nós), o popular espectáculo 
de horror da Capcom. Foi no 
passado mês de Agosto que 
teve início o trabalho de 
desenvolvimento do mais 
recente episódio da saga de 
destruição de zombies, uma 
evolução do original que 
promete acrescentar novas 


Mais referências culturais de Shinje Mikami, claramente um 
cinéfilo. Parece a saga Exterminador Implacável... 


confiante de que este terceiro 
título irá oferecer uma 
experiência de jogo muito 
mais cinematográfica 

do que os seus antecessores. 
“Foram incluídos em 
Bio-Hazard muitos elementos 
de filmes”, continua o 
representante da Capcom. 
“Inspirámo-nos, de alguma 
forma, na última cena de 
Tubarão (quando o tubarão 
tem uma garrafa de oxigénio 
na boca) quando estávamos 
a modelar a explosão das 
cabeças dos zombies. 

E também estamos a incluir 
um novo tipo de inimigo 
inspirado no polícia de metal 
líquido de O Exterminador 
Implacável. Este inimigo 
estará sempre a seguir 

o protagonista e correrá 

a uma velocidade muito 
considerável.” Bio-Hazard 3 
também é um jogo muito 
maior. “O objectivo do 
Bio-Hazard anterior era 
escapar de um edifício”, 

diz Mikami. “Ao utilizarmos 
toda a área urbana em 
Bio-Hazard 3, o mapa 
torna-se maior, e podem 


ser usados diferentes tipos 
de ambientes. Desta vez, 
surgirão vários zombies 

ao mesmo tempo, até nove, 
e os jogadores sentirão 
realmente medo quando 

os zombies atacarem. 

Um jogo como Clock Tower 
dá aos jogadores uma 
excelente sensação de medo, 
mas só isso. Acho que isto 
não chega. A grande diferença 
em Bio-Hazard é que 

os jogadores também têm 

de se divertir.” 

E quanto a continuarem 

a série, Bio-Hazdrd na 
máguina Sony da próxima 
geração? “Na PSX 2”, 
especula Mikami, “os 
melhoramentos serão 
principalmente gráficos. Ora, 
quando as personagens 
entabulam uma conversa, a 
forma como falam depende do 
desempenho dos actores que 
lhe dão voz. Mas se os 
gráficos puderem ser 
melhorados, poderemos 
modificar os rostos e exprimir 
emoções. As conversas 
tornar-se-ão mais humanas 
do que antes.” 


RODAR E RODAR 
OUTRA VEZ 


SNK saiu calmamente 

da fábrica de clones de 

Silent Hill com, h 
Koudelka, um RPG de: 
acção3D, muito diferentedo 
tradicional material de luta 2D 
que a empresa costumava 
lançar. Mas, embora deva 
bastante a Silent Hill, 
Koudelka abandona a luta em 
tempo real em favor de 
sequências de batalha, na 
tradição de Final Fantasy VII, 
da Square. Isto não nos 
apanha de surpresa, quando 
sabemos que a equipa 
responsável pelo jogo se 
chama “Sacnoth” e é 
composta por sete 
ex-programadores da Square. 
Embora a SNK não tenha 
divulgado pormenores 


precisos sobre o enredo 
de Koudelka, a acção passa-se 
dentro e em torno de um 
mosteiro inglês do século 
XVIII, um jogo a evocar o 
estilo gótico, em que 
monstros (as maléficas 
reincarnações de prisioneiros 
executados) habitam as 
sombrias masmorras onde 
sabemos que não devemos 
entrar. Ao apresentar três 
personagens diferentes (uma 
jovem cigana, um jovem, e 
sem dúvida belo, noviço, 

e um convencido padre 
católico), os programadores 
de Koudelka pretendiam 
criar uma atmosfera de medo 
semelhante ao ambiente 

dos filmes de Stephen King, 
como, por exemplo, The 
Shining. Uma sofisticada 
animação CG e elaborados 
visuais de jogo dão o toque 
final a este thriller que 
promete causar arrepios. 


Cigana encontra-se com noviço católico? Soa a história de livro cor-de-rosa. 


Outro slash “em up passado no Japão feudal? Bom trabalho. 


O TINIR DOS 
SABRES 


mbora Dino Crisis e 

Bio-Hazard 3 tenham 

atraído olhares de 
inveja na E3 deste ano, o seu 
irmão estilo ninja, Onimusha, 
não lhes ficou atrás. 
“O conceito inicial era fazer 
um jogo usando o motor de 
Bio-Hazard”, revela o criador 
de Onimusha, Keiji Inafune. 
“Em Bio-Hazard, o principal 
objectivo era escapar de um 
local específico e matar 
zombies ou monstros. Em 
Onimusha, quisemos que os 
jogadores usassem uma 
espada para atacar os 
inimigos de muito perto.” 
O resultado é um atmosférico 
despedaçar de criaturas 
passado no Japão do século 
XVI. Baseada em factos 


históricos, a acção tem lugar 
no Castelo Inaba. 

O jogador tem de entrar no 
castelo para salvar uma 
princesa. Tem de defrontar os 
monstros que o habitam, 
enquanto, no exterior, o 
pérfido Nobung reúne um 
exército. Também há um limite 
de tempo, por isso o utilizador 
tem de estar sempre em 
movimento de local para local. 
Mas o herói será atacado por 
que criaturas? “Criámos 
aproximadamente 20 tipos 
diferentes de inimigos”, diz 
Inafune, orgulhoso. “E, para 
além disso, temos as 
personagens boss. Cada tipo 
de personagem tem uma 
forma própria de combater. 
Quisemos dar mais acção a 
Onimusha, por isso os puzzles 


serão ligeiramente 
E E +& 
menos importantes.' Pre 
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O CALOR APERTA 


CRIADOR DE FIFA RESPONSÁVEL PELA LICENÇA FORMULA ONE DA EA 


Electronic Arts confirmou 
o alinhamento das 
produtoras responsáveis 
pelo seu título oficial de 
Fórmula 1 aprovado pela FIA. 
Enquanto a Sony confia F1 '99 à Studio 
33 (responsável pelo excelente 
Newman-Haas Racing), a EA apelou 
para os talentos de Bruce McMillan. 
Sedeado no quartel-general de 
Vancouver da EA, McMillan criou a 


tap 
6:00,000 


Já que não temos imagens do jogo da EA, aqui fica uma olhadela 
a F1 '99 da Sony. 


série FIFA para a EA e mudou-se 
para o Reino Unido para produzir 

um sucesso semelhante (pelo menos, 
assim se espera!) com Formula One. 
“Estamos orgulhosos da FIFA e 
tencionamos utilizar ao máximo 

a experiência ganha com esta série 
em todos os nossos produtos F1”, 
explicou McMillan. 

Trabalhando juntamente com McMillan, 
encontram-se muitos senhores de 
primeira linha dos jogos de corridas. 
O produtor sénior de Formula One é 
John Rostron (ex-produtor principal 
da Psygnosis) que trabalhará com 
outro profissional ex-F1, o produtor 
Pete Smith. Também fazem parte da 
equipa dois ex-elementos da Bizarre 
Creations, Matt Birch (programador 
principal de F1 97) e Halli Bjornsson 
(artista principal de F1 e F1 '97). 
“Pretendemos oferecer ao público 

a experiência de Fórmula Um mais 
radical”, diz McMillan. “A EA promete 
a colaboração técnica de uma 
importante equipa de Fórmula a, 
contacto via rádio entre o carro e as 
boxes (o que permite estratégia'de 
equipa), para além de Inteligência 
Artificial melhorada tanto para os 


adversários como para os automóveis.” 
No entanto, o problema surge na 
escolha da produtora feita pela EA — a 
Visual Sciences, a mesma equipa que 
programou o apressado título da 
Psygnosis, F1 "98. Para muitos, esta 

foi uma escolha surpresa. 

“Estamos convictos que compusemos 
uma “equipa de sonho” para fazer os 
nossos jogos de F1. Estes rapazes 
andam a viver e a respirar Fórmula 1 
há anos”, continuou McMillan. “Penso 
que (a Visual Sciences) é vítima de 
informação incorrecta sobre as suas 
razões para não trabalhar mais com a 
Psygnosis em F1 "99. F1 "98 foi um jogo 
que a EA Sports nunca teria lançado — 
um jogo que a Visual Sciences e 
mesmo os produtores de F1 "98 nunca 
teriam decidido lançar tal como estava. 
Tudo o que gostaria de pedir às 
pessoas é que ponham de lado 
quaisquer preconceitos e nos julguem 
pelo software que produzirmos.” 
Conseguirá a Studio 33 arrebatar a 
bandeira? Irá a Visual Sciences 
produzir o seu melhor trabalho? E a 
Eidos, irá surgir com o seu título 
Formula One? As luzes estão 
prestes a passar a verde... 
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INDADA EM: França, 1992; Reino Unido, 1998. 


DE: A sede do grupo Cryo é em Paris, mas 


estão a ser criadas filiais em Espanha, Itália 


e Escandinávia. 

NÚMERO DE EMPREGADOS: 250 

RESPONSÁVEIS MÁXIMOS: Jean Martial Lefranc 
(presidente, sedeado em França), Stuart 
Furnival (director geral da equipa britânica). 


HISTÓRIA: Fundada no ano de 1992 por 
Jean Martial Lefranc, Philippe Ulrich e Remi 
Herbulot, a Cryo irrompeu pelo mundo dos 
jogos com títulos para PC como Dune, Lost 
Eden e a série Mega Race, tornando-se 
rapidamente conhecida pelos seus gráficos 
de qualidade. No final de 1996, criou uma 
variante do jogo de aventura comum e 
decidiu levar mais longe o conceito de “jogo 
cultural”. Primeiro surgiu Versailles: A Game 
Of Intrigue At The Court Of Louis XIV, depois 
um pequeno título interessante chamado 
Atlantis. A fim de se afirmar como uma das 
cinco principais editoras francesas, a Cryo 
começou a desenvolver jogos de 
acção/aventura para PlayStation. Depois, em 
Dezembro de 1998, começou a ser cotada na 
Bolsa francesa com êxito, e entre os seus 


investidores contam-se Louis Vuitton, Moet et 
Chandon e Hennesey. Nesse dia, saltaram 
rolhas de champanhe na sede da editora. 
Enquanto grupo, a Cryo encontra-se 
actualmente em rápida expansão, recrutando 
profissionais por toda a Europa para 
trabalhar nos seus novos escritórios e 
naqueles já existentes. 

FUTURO: Não conte com menos do que 
o total domínio dos meios de comunicação 
social, quando os nossos amigos gauleses 
inundarem as lojas com uma imensidão de 
jogos de acção/aventura do tipo point and 
click, com enredos estranhos e etéreos. 
Fazendo a astuta observação que “cada vez 
mais famílias têm acesso a máquinas | 
multimédia”, o grupo afirma que “na véspera 
do ano 2000, a Cryo tenciona dominar este 
mundo novo e tornar-se o líder europeu na 
área de edição de software de 
entretenimento.” Nostradamus nunca previu 
isto. A missão da Cryo é trazer o melhor da 
criatividade francesa ao mundo dos 
videojogos. Se conseguir manter o nível das 
trufas provençais, do clarete de Bordeaux e 
um brie decente, então estará 

efectivamente a fazer um belo trabalho. 


ATLANTIS 

A rainha Rhea foi raptada 
e o jovem Seth tem de 

a encontrar. 


VIRUS: IT IS AWARE 
Não perca este, um jogo 3D de 
acção total, baseado num novo 
filme de ficção científica. 


VERSAILLES 
Passeie pelo sumptuoso palácio de Louis XIV em busca de:conspiração. 


EM DESENVOLVIMENTO 


ASTERIX & OBELIX 
VERSUS CAESER 

O intrépido duo vai lutar contra 
o império romano. Outra vez. 


GUARDIAN OF 
DARKNESS 

O monge averigua as causas de 
aparições fantasmagóricas. 


UBIK 
Baseado num romance de Philip K. Dick, responsável por Blade Runner. 
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Escrevo-vos esta carta pois tenho 
algumas questões que gostava de ver 
respondidas. Não, eu não vou escrever 
poemas, adaptar orações, dizer que fui 
enganado e comprei uma cópia em 
espanhol de um jogo que há tanto 
esperava e por isso me vou render à 
pirataria, ou dizer que a vossa redacção 
passa o dia a jogar PlayStation e a ser 
paga por isso, ou mesmo que a vossa 
redacção o paraíso!" apenas e só 
para aparecer no local de destaque no 
vosso marco do correio. As minhas 
questões são as seguintes: 
No início da vossa revista lê-se: “Os 
artigos desta edição, traduzidos ou 
reproduzidos da Official PlayStation 
Magazine...” Quer isto dizer que quase 
nada do que está na revista foi 
originalmente feito pela vossa 
redacção? 
Na passada revista número 46, na 
secção das final das demos, estava um 
anúncio para um lugar na vossa revista 
para um jovem com determinadas 
características. Este anúncio fez-me 
pensar em duas questões que gostava 
que fossem respondidas por vocês. 
Vale a pena trabalhar numa revista de 
videojogos, ou num emprego 
relacionado com este tema, em 
Portugal? E em termos económicos? 
Despeço-me, na esperança de algum 
dia poder vir a trabalhar com vocês. 
Continuem o excelente trabalho! (Sejam 
lá vocês quem forem.) 

Bruno Figueiredo — Via e-mail 


A nossa revista é a edição portuguesa 
da Official PlayStation Magazine do Reino 
Unido. Grande parte do material publicado 


ENVIEM AS VOSSAS CARTAS PARA: 
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Por lapso, referimos em edição 47 que 
Final Fantasy VII Platinum não incluía a demo de FF VII. 


De facto, inclui, pelo que pedimos desculpas. Acontece. 


Final Fantasy VIII e não só 


Oi pessoal! Antes de mais 

nada queria dar-vos os parabéns 
pelo excelente trabalho que têm 
feito até agora (continuem assim). 
Para começar, quero dizer 

que sou um fanático de 

FF VII cheio de inveja por 

saber que vocês já jogaram 

o 8º da saga. Peço-vos, por favor, 
que não nos agoniem mais e 
publiquem uma demo do 8º 
magnífico, pois já não aguento 
mais tanta ansiedade. 

Gostava também que falassem 
um pouco mais de Final Fantasy, 
The Movie e de Tomb Raider, 
Adventures of Lara Croft (filme). 
Sou viciado em GT e gostava 

de saber concretamente a data de 
saída de GT 2. 

Queria também saber se vai 
haver algum Tekken 4 ou Crash 
4. Onde é que eu posso comprar 


é-nos enviado pela editora britânica e 
adaptado na nossa redacção para a 
realidade portuguesa. Muitas das matérias 
inglesas não nos interessam, pois dizem 
respeito apenas ao Reino Unido. Os 
artigos que são feitos aqui na redacção 
portuguesa, como a reportagem Sony 
1999 publicada na edição anterior, apesar 
de originais, não deixam de ser copyright. 
Isto não acontece só com a edição 
portuguesa da Revista Oficial, mas sim 
com todas as edições europeias (são 12 e 
incluem países como Espanha, França, 
Polónia, entre outros). 

Pergunta se vale a pena trabalhar numa 
revista de jogos? Bem, como qualquer 
outro trabalho, há dias melhores do que 
outros. E, ao contrário do que muitos 
pensam, não passamos o dia a jogar. 
Alguém tem de escrever estas linhas, não? 


um PocketStation e por quanto? 
Com que jogos será compatível? 
Rui Paula — Via e-mail 


Não desespere e tente controlar 
essa ansiedade, pois em breve vai 
poder jogar a demo de FF VIIl que 
vamos publicar no CD da revista 52 
relativa ao mês de Dezembro. 

Isto se até lá a Sony não mudar 
de ideias e não se zangar com 

a editora do jogo. Às vezes, 
acontece... Como sabe, não somos 
nós que decidimos as demos que 
entram no CD, isso é uma tarefa 
da Sony. Quanto aos filmes a que 
se refere, Final Fantasy já está 
em fase de produção, devendo 
estrear em 2001. De Tomb 
Raider, sabemos que se está a 
fazer mas ainda não há data de 
estreia. GT 2 será lançado a 24 
de Novembro no Reino Unido e 


De novo FF VII 


Queria saber se a Square acrescentou 

algumas imagens de síntese novas 

às versões IV, V e VI da saga 

Final Fantasy existente na versão 

Final Fantasy Collection, se esta 

tem data de lançamento na 

Europa (se tiver é um milagre). 
Rogério Coelho — Via e-mail 


Final Fantasy Collection não 
deverá sair em Portugal. 
Aguarde por Final Fantasy VIII 
que sairá em Outubro. 

No próximo mês vamos dar toda 
a informação num Preview 

que estamos a preparar. 

Da Square vai chegar-nos 
também, até ao final do ano, 
Chocobo Racing. 


chegará cá pouco depois... 

O próximo jogo Crash Bandicoot 
para PSX chamar-se-á Crash Team 
Racing e será um pouco diferente 
dos anteriores, pois trata-se de 
um jogo de corridas. Não se trata 
propriamente de um Crash 4, mas 
é melhor do que nada (leia a 
notícia nesta edição)... O quarto 
episódio da saga Tekken já está a 
ser desenvolvido e deverá 
chamar-se Tekken Tag 
Tournament. Tekken 4 só deverá 
ser lançado no final do ano 2000 
(leia a página 9 desta edição). 

De momento, ainda não é possível 
comprar o PocketStation em 
Portugal, bem como em qualquer 
país da Europa, pois este está a 
sofrer melhoramentos. Assim que 
tiver lançamento marcado, os 
leitores da Revista PlayStation serão 
os primeiros a saber. 


Países lusófonos 
Sou mais umgtande viciado da PSX. 
Vivo em Apõola e gostaria de 
saber se vocês aí em Portugal 
não poderiam mandar uma edição 
para os países Lusófonos. 

Cá não há muita informação sobre 
isso, embora haja quem traga 
revistas quando viaja. Contudo, 
existem muitos jogadores 

pelo país inteiro, principalmente 
em Luanda. 

Rogério Coelho — Via e-mail 


De momento não é possível 
a publicação desta revista nos países 
africanos de expressão portuguesa. 

Mas é uma ideia interessante e que 

não vai cair no esquecimento. 2 
Vamos estudar essa possibilidade. L== 


Poif é, o veNcedor do forteio/de uma vidgem à EurodifNey 
el o Te puto to) (=[-) JOÃO BerNdrdo Borges Rodrigue/. 
E (soy NS elite! vio AV. JOdo BrdNco Núncio, Nº 2, 1º Efd., 2670 - Louref, 
que fica um bocdadiNHo LoNge de Parif, pode Levar of paif com ele, 
que o BES deixa. Bem, eLe vdi-fe divertir tdaNto, que de certeza 
que vdi querer entrar outrd vez No próximo coNcurfo, já daqui a feif mefef. 


BANCO ESPIRITO SANTO 
> 7 —emmemeeee 
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MISSION:IMP 


Goldeneye. como é que os programadores 


PETER GRAVES NÃO TERIA FICADO CON! 
SE O CHE 
ORIGINAL TI 
PARA R MISSION IMPOS 
MUITO PROVAVEL 

AUTODESTRUÍDO JU 


DA FORÇ A MISS ÃO IMPOSS VEL 


EVISTA 


POBRIU, A PRODUTORA 


TURES 


REFORMULOU A 


+ DE TAL FORMA QUE 


ps NÃo TERIA CO 
PENETRAR O SEU 


AfÃE EROPORTO 1) 


ssa missão. Jim, caso decidam 
Gu. la, é produzir um jogo sobre 
fintrusão furtiva, astúcia e 
| espionagem. Não deverá constituir 
problema. Ah. esqueci-me de dizer, 


não se pode chamar Metal Gear Solid ou 
Syphon Filter... 

Foi com este dilema que a produtora X-ample 
Architecture (XAP) se deparou quando decidiu 
transpor o jogo da N64 para PlayStation. Com o 
filme já a fazer parte do passado e o titulo para 
N64 a ser desfavoravelmente comparado com 


haviam de realizar a sua tarefa e emergir dela 


sãos e salvos 


CENA DOIS: UM LABORATÓRIO DE 
PROGRAMAÇÃO ALGUI NA ALEMANHA 
A primeira opção da equipa da XAP foi pegar na 
ideia original — pormenorizando todas as 
personagens e os niveis que a Infogrames tinha 
criado para o jogo N64 - e simplesmente 
corrê-la sobre o motor de jogo que haviam 
concebido para Viper. Isto revelou-se muito 
mais problemático do que a princípio pensaram. 
A equipa tentou uma série de abordagens 
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diferentes mas nenhuma delas 
resultou num motor de jogo de 
qualidade adequada. Era então altura 
de passar ao plano B. 
Fazendo uma retirada estratégica, 
a XAP decidiu atacar a questão 
de um outro ângulo. Transferiu 


[:1 A dama de vermelho anda atrás de si. [2] Quando disparar, atire à cabeça. É 
a única forma de garantir o êxito. [2] Engane aqueles inimigos com o Facemaker. 


a Viper. O resultado? Um jogo com 
melhor aspecto do que o seu 
homónimo para N64 e que, com 
sequências de vídeo FMV. 
renderizadas e melhor som, consegue 
transmitir bastante mais da atmosfera 
do filme. 

Relativamente ao aspecto do jogo, 
não há muito mais a dizer. Mas num 
título que castiga a violência gratuita 
ainda mais impiedosamente do que 
Metal Gear, descobrir exactamente 

o que um superagente secreto é 
suposto fazer já é uma tarefa 
complicada em si mesma... 


poligonal de Ethan Hunt, ele teve 
alguma influência na filosofia do jogo. 
A táctica de matar primeiro e fazer 
perguntas depois é fortemente. 
desencorajada aqui. Em vez disso, 
espera-se que o jogador ande pelo 
espaço disponível evitando ser 
detectado, enquanto pratica actos de 
sabotagem, adquire informação e foge 
de lutas potencialmente letais. 

Tudo começa numa base de 
submarinos onde a sua missão é 
explodir a casa das bombas e 
encontrar-se com os agentes Clutter e 
Dowey no edifício de comunicações. 


E em 


os ficheiros de programação 

originais e.editou-os em PCs. Na 
prática, isto traduziu-se em quase 
tanto trabalho como remodelar. 
muitos dos níveis, um esforço 
suplementar que quase fez 
descarrilar o projecto. No final, 
porém, esta reformulação provou ser 
uma bênção numa máquina de 
transformação de rostos, uma vez. 
que permitiu à XAP refazer muitas 
das texturas no jogo e incluir efeitos 
de luz e transparência que 
aprenderam no tempo que dedicaram 


CENA TRÊS: U BASE DE 
SUBMARINOS NO BÁLTICO 

. Se forem apanhados ou mortos, o 
- Governo negará qualquer conhecimento 
das vossas acções.” Com este: 
reconfortante pensamento, o jogador 
começa a sua primeira missão na pele 
do agente IMF Ethan Hunt. Embora Tom 
Cruise não dê o rosto à fachada 


A a o 

Mas o utilizador encontra alguns 

obstáculos que podem impedi-lo de 

concretizar o seu objectivo como sejam 
guardas, condutores de carrinhas 

loucos e falta de munições explosivas. 

A sua primeira tarefa, por conseguinte, 

é percorrer a base em busca de um 

detonador e de explosivos, apanhando: 

pelo caminho minas, um aparelho para 


“.. SE FOREM APANHADOS OU 
MORTOS, O GOVERNO NEGARÁ 
QUALQUER CONHECIMENTO DAS 
VOSSAS ACÇÕES.” 


[11 Agarre-se bem e dispare. [2] Vasculhando a carruagem. do comboio. 


VIDEODROME 


Um aspecto do jogo totalmente redesenhado para a versão PlayStation foram as cenas FMV renderizadas. A mudança de cartucho para CD permitiu à XAP incluir 
ainda mais sequências de filme, embora desta vez os programadores escolhessem usar modelos de jogo em vez de renders de grande efeito. Será algo de 
negativo? Provavelmente não, uma vez que ajuda a ligar as introduções de nível FMV com as sequências de vídeo de forma mais convincente, já que as 


ton 


AZ e, N S Emi à * 


Esqueça as pobres sequências de vídeo da versão N64. As novas sequências criadas especialmente para PlayStation são excelentes e têm qualidade cinematográfica. 
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| efeitos de luz retirados de Viper 
im aqueles fantásticos pedaços 


bloquear escutas, um injector de gás 
" soporifero e munições. Embora seja 
"| necessário eliminar um ou outro guarda 
y ima cabeça atingida por trás seria 
th fá ideal), na maior parte das vezes, a sua 
| perícia é exigida para derrubar 
| holofotes à medida que se vai 
s * esgueirando entre contentores e 
"| penetrando nos submarinos. O injector 


QUÃO IMPOSSÍVEL É ISSO? 


A Revista PlayStation examinou a viabilidade de artigos incluídos no 
ir na vida real? Talvez... 


equipamento de Ethan Hunt. Poderiam eles exi 


s COMMUNICATOR 
A Nokia não fabrica 
já um destes? É uma 
espécie de telemóvel 
com um mecanismo 
embutido para impedir 
escutas e com 
capacidade de vídeo. 
Basicamente, o jogador 
não irá muito longe sem um 
aparelho como este. Aquelas 
chamadas todas para 
o Báltico? 
Espere pela conta deste mês. 


ÓCULOS DE VISÃO 


NOCTURNA 
> 4 Óculos que 
EA permitem ver de 

noite não são 

propriamente tecnologia 
de ponta, mas é a natureza ultra- 
leve do equipamento de Ethan que 
introduz uma pitada de dúvida — a 
maior parte do material para ver 
no escuro é artilharia mai 
do que uns Ray-Ban. 


INJECTOR DE GÁS 
Para dormir, talvez para ser 
) gaseado na sua camarata por 
um agente IMF. Gás 
soporifero numa lata é 
obviamente uma boa ideia, 
mas não seria mais 
conveniente usar uma 
granada de gás ou algo 
semelhante para acabar com 
concentrações de tropas de 
grande dimensão? 


FACEMAKER 
Está farto dos seus 
olhos esgazeados e 
do nariz demasiado 
grande? Então pode 
sempre roubar a 
beleza de outro com o 
Facemaker, um 
«| dispositivo que produz 
uma máscara que é a 
réplica das feições da sua vítima. Isto 
é realmente ficção e revela-se ainda 
menos convincente do que o disfarce 
de mulher de Arnold Schwarznegger 
no filme Total Recall. 


= e 


de gás revela-se particularmente útil 
uma vez que permite “arrumar” uma 
sala cheia de guardas usando gás 
soporifero. Mas desde já avisamos: 
ao castigar o combate excessivo tão 
severamente, Mission: Impossible, um 
* pouco como Syphon Filter, acaba 
por parecer extremamente difícil. 
É preciso que seja paciente, para além 
de sorrateiro, se quiser ser um espião 
bem sucedido. 


CENA QUATRO: DEBRIEFING; 
QUARTEL-GENERAL DA XAP, 
ALEMANHA 
Embora a XAP admita que alguns dos 
(componentes do jogo para N64 tiveram 
“ de ser abandonados devido a 
à dificuldades com a memória (os 


sm ae 


cartuchos têm efectivamente algumas 
vantagens sobre os CDs), a sensação 
avassaladora é de que a versão. 
PlayStation de Mission: Impossible é 
mais estilizada e com melhor aspecto 
do que a sua antecessora. O leitor 
reparará nos efeitos de partículas 
quando neva, na excelente 
transparência e reflexos criados por 
objectos de vidro e de metal (algo com 
que a máquina Nintendo não pode 
competir). O programador principal, 
Michael Butner, disse à Revista 
PlayStation: “Reutilizámos grandes . 
partes do motor de Viper, ao mesmo 
tempo que integrámos a maior parte 
do motor que a Infogrames usou para 
a versão N64. A minha tarefa principal, 
há dois meses atrás, foi fundir os dois 


POXX A 


Ec q 3 


| [i=1 Investigue os embarcadouros e descubra o seu equipamento. [2] Evite ser atropelado por estes camiões. 


e o — 


motores”. As núpcias de programação 
sobre este casamento de sub-rotinas e 
pixéis foram abençoadas com um 
visual reformulado, incluindo cenas FMV 
que usam modelos de jogo, um pouco 
à maneira de Resident Evil. 

Ver as personagens pararem para uma 
conversa pré-determinada e depois 
voltarem a movimentar-se mantém a 
acção a avançar sem sobressaltos. 

Ao decompor personagens como Hunt 
e Clutter e depois voltar a construí-las, 
a XAP tornou o jogo consideravelmente 
mais rápido, o que garante que as 
passagens de local “para local são 
céleres (embora o número de polígonos 
usados para cada personagem tenha 
sido, em alguns casos, triplicado). 

A introdução de som de qualidade 


BECO DO ATIRADOR 


s fãs de espingardas irão 

sem dúvida apreciar a 

actividade de atirador 
proporcionada pelo nível de treino 
do jogo. Usar a mira telescópica 
para observar um encontro 
clandestino ou disparar sobre 
espiões rivais é sempre um prazer. 
Embora com a espingarda se 
obtenha toda a precisão 
telescópica de pontaria, alvejar 
com a pistola é menos arbitrário 
do que em muitos jogos de 
terceira pessoa, pois a cabeça e o 
braço de Ethan ficam semi- 
transparentes de modo a permitir 
ao utilizador ver exactamente sobre 
quem está a disparar. 
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ROSTO/0N & OFF 


e longe, o elemento mais 
D| interessante em Mission: 

Impossible é a máquina Facemaker 
que permite a Ethan assumir a identidade 
de outro. A ideia de que, em vez de matar 
guardas, é possível esgueirar-se pelo meio 
deles é muito interessante e extremamente 
útil, considerando a quantidade limitada 
de munições e de outro armamento que a 
Força Mission: Impossible entrega aos 
seus agentes no campo. É uma pena que 
não haja mais formas de explorar esta 
parte tão importante do equipamento de 
um espião. Não poderia Ethan usá-lo para 
pregar partidas ao maléfico Mr. Phelps? 
Que tal trocar de identidade com a 
assassina dama de vermelho? Esta noite, 
meus amigos, vou ser... 


John Travolta é surpreendido 
pelos paparazzi. Grande 
penteado, John. 


digital é algo que dificilmente 

provocará entusiasmo, mas transmite 

efectivamente música atmosférica 

e efeitos sonoros que complementam 

muito bem a acção. 

Por si só, cada melhoramento pode 

não ser assim tão impressionante, 

mas é quando todas as inovações 

são combinadas numa das vinte 
missões do jogo que a diversão 
realmente começa. 


CENA CINCO: NO INTERIOR 

DA EMBAIXADA 

São horas do jantar. Ethan tem de 

se infiltrar numa recepção formal a 

decorrer numa embaixada estrangeira. 
Para ter êxito, terá de se misturar com 
os demais convidados e encontrar uma 
forma de ter acesso à cave onde, assim 
pensam os seus chefes, é guardado 
equipamento secreto. É exigido fato 
escuro e, lamentamos, não são: 
permitidas armas, Sr. Hunt. 
A embaixada e a área de 
armazenamento subterrânea são os 
locais para três missões interligadas. 
Na primeira, o jogador terá de se 


[7] Não faz parte do 
plano ser apanhado 

por uma rajada deste 
helicóptero. [2] Ethan 


entra em curto-circuito. 


A MISTURA DE ELEMENTOS DE 
ACÇÃO, RPG E PUZZLE QUE 
CARACTERIZA ESTE JOGO É, NO 


MÍNIMO, 


misturar com os convidados e extrair 
informação, ao mesmo tempo que evita 
as atenções de uma mulher fatal num 
vestido vermelho. Sozinho e 
desarmado, apenas poderá ser bem 
sucedido através de uma estratégia tipo 
RPG aliando-se aos seus colegas, Phelps 
e Dieter, e arranjando mecanismos 
como The Facemaker (o fazedor de 
rostos), uma máquina que lhe permite 


captar a impressão do rosto de outro 
homem e usá-la como se se tratasse de 
uma máscara particularmente realista. 
A astúcia terá de ser a marca da sua 
actuação. Tal como em Metal Gear, 
grande parte da acção gira em torno 
da decisão sobre que tipo de acção 
deverá empreender. Entra em contacto 
com o agente Dieter disfarçado de 
barman ou vai primeiro atrás do 
assistente do embaixador? Tenta fazer 
bluff para passar pelo guarda ou corre 
o risco de o tentar eliminar? Com 
muitas missões a terem lugar em 
sistema de contra-relógio, terá de tomar 
decisões em poucos segundos. 


DEIXEM-NO PENDURADO 


Num dos momentos mais absurdos, mas mais memoráveis na história do cinema, Tom Cruise é suspenso sobre um 
compartimento repleto de feixes de laser. Agora, o jogador pode recriar este efeito especial no conforto do seu lar 


guiando um Ethan Hunt poligonal entre feixes da mais pura luz. Tarefa complexa. 


INVULGAR. 


CENA SEIS: A SESSÃO DE 
INTERROGATÓRIO DA RE A 
PLAYSTATION 

“Oh não! Era aquela velha personagem 
de Mr Phelps o tempo todo...” O facto 


é que Mission: Impossible parece ter 
andado a usar a sua própria 

máquina de transformar rostos. Um º 
jogo que começou a sua vida com | 


AN 


um motor 3D pobrezinho e sem 
A eme 


quaisquer efeitos especiais para 
deslumbrar aspirantes a agentes 
secretos, foi transformado num 

thriller suave e cheio de estilo. 

É justo dizer que não há nada 
exactamente como Mission: Impossible 
na PlayStation. A mistura de elementos 
de acção, RPG e puzzle que 
caracteriza este jogo é, no mínimo, 
invulgar e parece certamente 
desconcertar alguns possuidores 

de N64. A Revista PlayStation irá 
manter sob apertada vigilância 

este mais recente recruta a 

juntar-se às fileiras de intrusão 

furtiva da PlayStation. 


Encontre o caminho por entre esta teia de feixes à 
medida que se tenta infiltrar numa base secreta. 
Um movimento em falso e acaba esquartejado. 


SUPERBIKE 
RACING 


INFOGRAMES 2 1999 Interactive Entertainment Ltd. Castol Honda Superbike Racing é um produto exclusivo da equipa oficial da Honda. IDA 
“Publicado, desenvolvido TH. THO e o logo THO são marcas registradas da THO nc. O 1999 Infogrames Portugal Distribuição. www tha co uk 
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Cos Lazouras 
HE CanGo: Produtor 


EE Função: Sou amplamente 
receptivo a todos os aspectos da 
criação do jogo, incluindo a 
concepção, a parte artística e a 
direcção criativa, bem como a ilirigir 
o orçamento, horários e produção. E 
depois há todas as outras coisas que 
tenho de fazer, como pesquisa, 
localização, assuntos legais e uma 
série de outras coisas divertidas. 


EM HistoRiAL: Concehi, desenvolvi 
ou proiluzi jogos para quase todas as 
plataformas, desde as consolas de 
Game Boy de 8 e 16 bits à 
PlayStation e PG CD-ROM. 


HM INFLUÊNCIAS NESTE JOGO: 
Metal Gear Solid e Tomk Raider, entre 
outros. Contudo, Planet Of The Apes é 
muito exclusivo na sua concepção e 
implementação, por isso há muito 
pouco que se possa comparar 
directamente com este título. 


EE Jogos FAVORITOS: Penso que 
teria de ser Centipede. 


Género: Aventura 3D 
Editora: Fox interactive 
Produção: Fox Interactive 


Data de saída: Abril de 2000 


O remake do filme pode não 
estar para breve, mas o 
clássico de ficção científica de 
1968 vai ter uma nova vida 
graças a este projecto 
imponentemente ambicioso. 
Cos Lazouras deu com a língua 
nos dentes... 


Descreva o jogo. 

Planet Of The Apes é um 
enorme jogo 3D de aventura 
arcada, com fortes elementos 
de exploração e puzzles 
inteligentes. O enredo é 
muito importante e está 
intrinsecamente ligado 

à jogabilidade e ao progresso 
da acção: há mais de 

2.000 linhas de falas. 

O herói está sozinho, 


em inferioridade numérica e em 
fuga, e a sua única hipótese de 
sobrevivência é descobrir o que 
se passa realmente no estranho 
mundo onde se encontra. 
Estamos a tentar chegar o mais 
próximo possível da atmosfera 
dinâmica criada nos filmes. 


É baseado em algum 

dos filmes? 

O jogo utiliza elementos do 
primeiro e do segundo 
filme, bem como do 
livro original de Pierre « 
Boulle. Essencialmente, = 


o jogo poderia ser considerado Jy 


como um remake do filme 
original. Contudo, enquanto a 
história no início é muito 
semelhante, assim que a 
personagem principal (Ulysses) 
é capturada, surgem muitas 
diferenças. Os macacos são. 
bastante mais evoluídos e têm 
muito mais tecnologia. Todavia, 
conservámos muitas das 


personagens-chave do filme 
original, como Dr. Zaius, Zira, 
General Urses e Cornelius. 


Do que trata o enredo? 

O jogo é muito conduzido pela 
história e, porque gira em torno 
de um enorme mistério, de 
momento estamos a manter os 
pormenores em segredo. 


[1-3] Quem não quiser ser 
submetido a uma lobotomia, 
fale agora ou fique em paz 
para sempre. [4-7] Vai fugir 
ou ficar e procurar Nova? 


Pode dizer-nos que tamanho 
terá o jogo? 

Vão existir 15 níveis enormes, 
cada um constituído por cerca 
de sete subníveis. 


Que características destacam 
este jogo de outros do género? 
Com o sistema de câmara que 
estamôs a utilizar, a história 


[1] Quem será a próxima vitima? [2-3] O esgoto dos macacos. Afinal de contas, a gaiola não era assim tão má... 


detalhada, o simples tamanho 
dos ambientes, a música 
interactiva e os diálogos 
extensos, criámos uma 
experiência realmente 
atmosférica. Parte disso foi 
uma tentativa de tornar 

o mundo do jogo tão 

realístico quanto possível. 

Por exemplo, se o jogador 
elimina um inimigo, terá de o 
arrastar e esconder o corpo, ou 
ele será descoberto e os 
alarmes começarão a funcionar. 
Da mesma maneira, se o 
jogador apanha uma 
espingarda, esta terá de ficar 
pendurada ao seu ombro e ser 
visível, o que poderá afectar o 
modo como as outras 
personagens se comportam. 
Existem também vários efeitos 
gráficos que nunca tinham sido 


vistos na PlayStation e um 
sistema único de actuação 
furtiva, baseado na quantidade 
de barulho que o jogador faz. 


Que espécie de inimigos irá o 
jogador combater? 

Os adversários principais vão 
ser os macacos. Existem as três 
castas dos filmes — gorilas, 
chimpanzés e orangotangos — e 
duas castas completamente 
novas, os babuínos (macacos 
manhosos que vivem isolados) 
e os mandris (assassinos 
especializados que trabalham 
para os militares). 

Em complemento, muitas áreas 
vão estar infestadas de lagartos, 
hienas, morcegos gigantes 

e uma série de outras criaturas 
que o jogador não vai querer 
encontrar. 


[1] Uma lobotomia grátis 
para todos os humanos. 
[2] Felizmente para si, a 
patrulha gorila está a tentar 
apertar os atacadores novos. 


Como se combatem os ditos 
inimigos? 

A ênfase do jogo está na acção 
furtiva e no acto de evitar, mas a 
personagem principal também 
tem uma ampla lista de 
movimentos de combate corpo-a- 
corpo e a capacidade de utilizar 
uma enorme série de armas, 
desde pedras e bastões de 
madeira, passando por armas de 
fogo, até lasers de alta 
tecnologia. 


O jogo será visto de ângulos 

de câmara fixos, como em 
Resident Evil 2, ou por uma 
câmara que segue a acção, como 
em Tomb Raider? 

A câmara está colocada de modo. 
a simular as técnicas 
cinematográficas, por isso vai 
girar em movimento 


= = 


panorâmico, fazer zoom, seguir, 
cortar instantaneamente ou 
fechar-se num círculo, 
dependendo da situação. 
Também estamos a pensar 
colocar um sistema de segunda 
câmara, que será semelhante à 
câmara genérica que segue a 
acção, usada na maioria dos 
jogos na terceira pessoa. 


Qual é a melhor parte? 

É uma pergunta difícil de 
responder, uma vez que o jogo 
só está completo a cerca de 45%. 
Contudo, a atmosfera é incrível e 
penso que isso vai ser a maior 
força do jogo. 


Pode desvendar um segredo 
sobre o jogo? 


[4-5] Não há escapatória possível. 


Há uma conspiração entre 
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os macacos... 
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Dominic Cahalin 
EE CARGO: Designer de jogo 
E EMPRESA: SCE 


EE FUNÇÃO: Sou responsável pelo 
design e jogabilidade global e 
certifico-me de que todas as ideias 
funcionam no jogo e que são 
implementadas com sucesso. 


BM HistORIAL: Trabalho na SCE 
desde o começo da PlayStation. 
Tenho estado envolvido em vários 
projectos, alguns dos quais ainda são 
ultra-secretos, mas dei uma maior 
contribuição em jogos como Jumping 
Flash e Porsche Challenge. 


HE INFLUÊNCIAS NESTE JOGO: 
Queríamos começar com uma ficha 
limpa e olhar para aquilo que 
pensávamos que poderia resultar num 
jogo de futebol realmente bom e 
divertido e criá-lo desde o princípio. 
Isto focando cala pequeno elemento 
& tornando-o tão divertido e realistico 
quanto possível. 


HE Joco FAVORITO: Gostei reaimente 
de Turrican para Commodore 64. 


Género: Simulador de futebol 
Editora: SCEE 

Produção: SCEE 

Data de saída: Outubro 


A Sony está prestes a 

lançar um jogo de futebol 
super-realístico, mas poderá 
This Is Football competir com 
FIFA ou ISS? Certamente, 
Dominic Cahalin pensa que 
sim. Aqui está porquê... 


O que é This is Football? 

É um jogo de futebol, que 
capta a paixão e a atmosfera 
do futebol melhor do que 
qualquer outro jogo. É tão 
realístico quanto o poderíamos 
fazer e tem um mecanismo de 
jogo muito flexível, 
completamente único. 
Queremos que as pessoas que 
vêem futebol obtenham a 
mesma sensação quando 
jogarem este jogo. 


O que o torna diferéte dos 
outros jogos de futebol? 

No global, pensamos que se 
joga muito mais como o 
futebol verdadeiro. As 
características habituais são 
tão abrangentes, que 
realmente acrescentam algo ao 
jogo. O sistema de Replay é 


revolucionário. A atenção aos 
pormenores é total. No início, 
quando vê o estádio, o jogador 
acredita que é um estádio 
verdadeiro. 


Que espécie de equipas 
vamos ver? 

Todas as selecções nacionais 
importantes, que são quase 
100, e equipas das primeiras 
divisões europeias. 


Hã alguns campeonatos 
conhecidos? 

Existem mais de 20 
competições, incluindo as 
mais óbvias. O jogo conta 
com representações do 
Campeonato do Mundo, 

da Liga dos Campeões e 

do Campeonato da Europa. 
Tem também todos os outros 
torneios continentais, como 
torneios especiais e um jogo 
tipo Liga dos Campeões. 
Também temos as 
características do costume, 
ou seja, o jogador pode criar 
qualquer liga ou torneio e 
povoá-los com equipas 
existentes ou criadas por si. 
Também há uma estrutura 
de torneio especial, 

o que significa que será 
recompensado por qualquer 
taça que ganhe. 


[9-6] This Is Football 
vai certamente ser um 
concorrente à altura 
de FIFA e ISS. 
Especialmente com uns 
jogadores tão flexíveis. 
Na verdade, 


11-21 Ah, as alegrias da 
técnica de motion capture. 
Repare nos complementos 
de bolas de ping-pong e 
no elevado nível de 
actividade física. 


isto é realmente futebol. 


Que espécie de movimentos 
especiais têm os jogadores? 

O jogo tem uma característica 
única — se o utilizador estiver a 
pressionar o botão e depois o 
mantiver assim até o soltar, vai 
realmente bater a bola para a 
frente, enquanto corre pelo 
campo. Pode também sintonizá- 
lo para empurrar a bolaipara a 
frente, de modo a ultrapassar os 
outros jogadores. Também pode 
fazer passagens de bola, 
pontapés de cabeça, rebater 
bolas no ar, usar os 
calcanhares, fintar com o corpo 
e muito mais. 


Como é o sistema de comando? 
Há diferentes graus de 
sofisticação. O melhor exemplo 
disso é o botão de passagem 
curta. Se apenas carregar no 
botão uma vez, vai fazer uma 
passagem curta. Se carregar 
nesse mesmo botão duas 
vezes, vai desempenhar um 
passe rápido. Quando se sentir 
confiante a usar isso, vai 
descobrir que se carregar no 
botão e o mantiver 
pressionado, o jogador a quem 
passar a bola vai mantê-la, 
enquanto vai recuperar o 
controlo do jogador inicial e vai 
ser capaz de correr para uma 
posição em que recuperará a 
posse da bola. Utilizando o 
mesmo botão, se carregar em 
Ra, vai produzir um lançamento 
de bola. Ou seja, com apenas 
um botão, pode desempenhar 
três, quatro ou cinco 
movimentos diferentes. Isto 
significa que mesmo alguém 
que pegue no pad pela 
primeira vez, pode começar a 
jogar imediatamente, mas 
também pode continuar a 
aprender novos movimentos e, 
finalmente, criar o seu próprio 
estilo de jogo. Não há dois 
jogadores iguais, por isso os 
jogos para múltiplos jogadores 
são absolutamente fascinantes. 


Os estádios são baseados 

nos verdadeiros? 

No início do jogo, queríamos 
realmente criar estádios bons, 
simplesmente porque se os 
estádios fossem bons e 
impressionantes, então tudo o 
que acontecesse daria uma 
sensação mais realística. 
Pretendíamos um jogo de 


atmosfera, em vez de algo 
premeditadamente arcada. 


Que precisão tem o jogo? 

Em termos de recriar a sensação 
do futebol e de entrar no 
coração do próprio desporto, 
estamos a léguas de distância. 
No que toca à jogabilidade, 
pensamos que o sistema 
exclusivo de comando e 
passagem dá ao jogo uma 
sensação mais semelhante do 
futebol verdadeiro. Em termos de 
conteúdo, todos os jogadores 
são parecidos aos seus 
homólogos e são mais 
pormenorizados do que aqueles 
que aparecem em outros jogos. 
Temos muitas equipas e 
competições. E se o utilizador 
apoiar uma equipa que não 
esteja no jogo, pode passar meia 
hora a criar essa equipa com 
todos os pormenores, utilizando 
as características tradicionais. 


É baseado em ligas nacionais, 
internacionais ou em ambas? 
Em ambas. Tem torneios 
internacionais, uma liga 
internacional, diferentes ligas 
nacionais europeias e também 
uma liga dos campeões. 


Há algum modo de Replay? 

O Replay é, provavelmente, uma 
das características mais 
impressionantes do jogo. 
Quando estiver acabado, 
esperamos que o jogador tenha 
de se lembrar que não está a ver 
um Replay na TV. Pode-se 


mesmo chegar perto dos 
jogadores em campo, o que 
demonstra a qualidade do 
trabalho artístico. É incrivelmente 
suave. Um dos programadores, 
Paul, criou um sistema que é 
exclusivo para o nosso jogo. Isto 
significa que não importa a 
velocidade a que os bonecos 
jogam, eles permanecem muito 
suaves. Isto simplesmente 
demonstra como o mecanismo 
do jogo é preciso. 


Tem comentadores célebres? 
Clive Tilsely foi a nossa primeira 
escolha e tivemos muita sorte 
em consegui-lo. O jogo tem o 
género de comentários que se 
ouvem na TV. Há também uma 
série de comentários camuflados, 
os quais são muito jocosos. 
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[1 A Sony está 
concentrada em manter 
elevados níveis de 
precisão no jogo. 

[21 Uma manifestação 
de alegria. É um jogo 
tão másculo. 

[3] Se tiver dificuldades 


em fintar, pode sempre 
furar a bola. 


Os árbitros e os juízes de linha 
têm sempre razão? 

Há diferentes níveis de eficácia 
na arbitragem: rígido, razoável e 
cego. 


Conte-nos um segredo sobre This 
Is Footbal que nunca tenha 
contado a ninguém. 

Não posso revelar mais nada... 
preciso de manter este 
emprego. 


te 


EE 


[1-2] Os “bastidores” de um jogo, ou seja, a 
complexidade de pôr a funcionar um jogo de futebol. 
[31 A equipa de This Is Football sorri para a 
fotografia. Infelizmente faltam três jogadores para a 
equipa estar completa. [4] Clive cinge-se ao roteiro e 
é um bom camarada. 
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[1] Desapareça no melancólico é 
pôr do sol californiano. [2] Quem, 

no seu perfeito juízo, traria um q 

Ferrari para estas curvas? G 

[3] Seleccione pistas diferentes. a 

[41 Circule com cuidado, aquela d 


casa deve ser de alguém 
importante. [5-6] São horas 
de ir para casa... 


ROADSTERS TROPHY 


Carros velozes, dinheiro à vista e apostas. Que mais poderia desejar? 


Género: Simulador de corridas pintura metálica. dando ao jogador a sensação resultar num banho precoce, 
Editora: Titus O título é baseado num de que está realmente para aqueles que É À | 
- circuito, situando-se algures a controlar uma dessas feras. escolherem conduzir | 
Produção: Smart Dog entre a arcada e a simulação. Mas tenha atenção, estes automóveis majestosos | 
Data de saída: Novembro Os veículos conduzem-se e pois zurzir o motor e com um desrespeito | 
reagem como os verdadeiros, queimar borracha pode espalhafatoso. | 


Brevemente, chegará da Titus 
um simulador de condução com 1 
uma peculiaridade: o jogador 
não só corre em carros velozes 
e ganha um prémio em 
dinheiro, como também pode 
apostar o seu dinheiro nos 
resultados das corridas 
vindouras. Dave Saunders 
levou-nos para um teste de 
condução... 


Dave Saunders 


EE CARGO: Programador principal 


Pode descrever o jogo 

EE Função: Responsável pelo em 100 palavras? 

design e concepção global do jogo. Roadsters Trophy é um título 
de corridas para pessoas 
que gostam de veículos 
desportivos luxuosos, que 

HE Jogo FAVORITO: Tem te ser se deleitam na presença 
Resident Evil. de motores potentes e que 
se babam ao pensarem numa 


HE HistoRiAL; Tennis Arena, AM Star 
Tennis '99, 360. 


[1-3] A complexidade de juntar num videojogo o 
esqueleto dos carros e as pistas modelo. 
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Quantos carros estão 
disponíveis? 

Há 30 carros — todos de dois 
lugares, de tracção às rodas 
traseiras, convertíveis em 
descapotáveis —, bem como 
várias configurações de motor 
diferentes e acessórios 
modificáveis que os jogadores 
podem comprar para *, 
melhorarem os seus veículos. 


Os carros são baseados 

nos verdadeiros? 

Sim. As licenças dos principais 
descapotáveis de todo o mundo 
estão a ser obtidas agora! 


Como é que se certificou de 
que os carros se conduziam 
realisticamente? 

É utilizada uma física 
detalhada para imitar as forças 
que seriam empregues sobre o 
carro, e essas forças são então 
aplicadas à suspensão e à 
direcção, conferindo a cada 
veículo uma condução fiel à 


realidade. A tracção e o peso 
de cada carro também são 
levados em linha de conta. 


Como variam as paisagens 
das pistas? 

Há dez pistas, todas situadas 
em diferentes áreas do globo 
e apresentando superfícies 
variadas, incluindo areia, 
alcatrão, neve e terra batida. 


Há algumas características 
especiais? 

O tempo pode mudar durante a 
corrida — os céus escurecem e 
começa a chover. O jogador 
fica então perante um dilema: 
encosta às boxes para mudar 
os pneus ou confia na sua 
habilidade e espera que o sol 
comece a secar a pista antes 
de perder a sua posição? 


Qual é a melhor parte? 

A atenção aos pormenores é o 
melhor deste título, desde as 

realísticas marcas de pneus e 


efeitos meteorológicos, até ao 
som 3D. Também há a 
satisfação absoluta de saber o 
que se sente ao lançar estes 
carros magníficos a 
velocidades vertiginosas, às 
voltas numa pista. 


Como é que funcionam 

as apostas? 

Acrescentam um outro 
elemento ao jogo. Antes de 
cada corrida, o jogador poderá 
apostar no seu resultado, 
apostando nele próprio ou 
noutro corredor. A diferença é 
determinada pelo currículo de 
cada condutor e pelo 
desempenho do seu carro. 


Como é que este título se 
compara a outros grandes 
jogos de corridas? 

Roadsters Trophy é tão jogável 
como todos os jogos de 
corridas no topo actualmente, 
e parece fantástico, com as 
reflexões dos veículos, 


[1-2] Depois preenchem-se estes 
pequenos pontos, para construir 
as texturas. Um trabalho 
artístico de precisão. 


condutores animados, 
múltiplas perspectivas 
de jogo e pistas soberbamente 
detalhadas. O simples número 
de veículos topo de gama 

é um bónus e a capacidade 

de apostar nos resultados 
de cada corrida é única. 


Conte-nos um segredo 
sobre o jogo. 

Terão de esperar para ver, 
mas posso adiantar 

que vai haver algumas 
surpresas... 
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[1] Este jovem aparece nos locais mais impróprios. 
[21 Um divertimento “minhoquento” na altura do Natal. Ande 
em bicos dos pés em cima do papel de embrulho. 

31 Tenha cuidado com o veneno, envie as tropas navais. 


E 
[41 Uma sopa de globo ocular. 


Género: Puzzler 
Editora: Hasbro 


Tiddad 


Produção: Team 17 
Data de saída: Novembro 


Martyn Brown 


EE Canço: Director de 
desenvolvimento e produtor executivo 
em Worms: Armageddon. 


Último de uma lista de títulos 
bem sucedidos, temos a 
certeza que Worms: 
Armageddon vai ser maior 

e melhor do que nunca. 
Martyn Brow dá-nos uma 
visão de vertebrado. 


EE Função: Supervisionar o 

desenvolvimento como um todo. 
Em última análise, isto envolve 
tomar decisões no que fazemos 


ou escolhemos não desenvolver 
e as estratégias envolvidas. 


HE HISTORIAL; Todos os jogos 
Worms originais (para nove 
plataformas, incluindo a versão 
best-seller para PlayStation), X2, 
Worms 2 e agora Worms: 
Armageddon. Também estou a 
produzir um outro projecto 
ultra-secreto, aqui na Team 17... 


EE INFLUÊNCIAS NESTE JOGO: 
Os anteriores Worms e uma série 
de sonhos malucos. 


EE JoGos FAVORITOS: São 
emasiaios para mencionar. 

Os meus gostos em jogos são muito 
variados, um pouco como os meus 
gostos musicais, mas admiro muito 
Sid Meier e diverti-me realmente a 


jogar Railroad Tycoon e Civilization. 
Contudo, tudo depende da minha 
disposição: sou completamente 

a favor de umas explosões rápidas 
em Bust-A-Move. 


Pode descrever o jogo em 100 
palavras? 

Worms: Armageddon é um jogo 
que combina acção, estratégia e 
sorte. Pode jogá-lo durante 20 
minutos ou durante 20 horas, 
nenhum jogo é igual. É um 
entretenimento infindável. A 
batalha pode ter até quatro 
equipas e não importa como se 
joga, pois basta uma vez para 
ficar viciado. Vai querer jogar 
sempre mais. Quando jogado 
individualmente, o jogador pode 
atravessar incontáveis níveis 
Death-Match, usar as suas 
habilidades em níveis 
estonteantes ou dar uma volta 
nas 40 missões especiais. Este 
título expande o jogo clássico 
oferecendo mais características, 
armas, opções e horas de 


jogabilidade do que os anteriores. 


MIS: 


Quais são as principais 
diferenças entre o Worms 
original e este? 

São muitas e é difícil saber por 
onde começar. É importante 
perceber que Worms: 
Armageddon é a mais recente 
encarnação de um jogo que 
evoluiu muito desde a sua 
primeira aparição. 
Visualmente, o jogo é 
como um desenho 
animado, devido aos 
milhares de fotogramas 
de animação que temos 
usado para dar vida a 
Worms. Também 
expandimos o 
armamento, pois o 

jogo original para 
PlayStation tinha 
apenas 25 armas e 
agora há 60 
instrumentos e 
utensílios para 
seleccionar. 


Trabalhámos bastante a 
afinação óptima da lógica do 
jogo: como as coisas se sentem, 
trabalham e jogam. A inclusão 
de treino e as brilhantes 
missões para jogador individual 
tornam-no num jogo fantástico 
para um só jogador, o que era 
uma das maiores preocupações 
no original. Claro que há mais 
de tudo. Mais 

E paisagens, efeitos 

o de som, níveis, 
música e vídeos 


ARMAGEDDON 


Quem teve a ideia de pôr 

as lagartas em combate 

no Worms original? 

Andy Davidson foi o lunático por 
detrás do original. Ele está agora 
numa casa de repouso. 


Que tipo de armas novas 
podemos esperar? 

As minhas favoritas em Worms: 
Armageddon são Old Women, 
Super Sheep (e Aqua Sheep), 
The Holy Hand Grenade, 
Concrete Donkey e Skunk. De 


impressionantes. 
É loucura total e 
muita diversão. 


todas estas, prefiro The Holy 
Hand Grenade, uma vez que é 
espantosamente poderosa. 


[1] O artista pondera a sua paleta, antes de seguir Klein e 
criar uma cor inteiramente nova. [21 Trabalho e problemas, 
as lagartas estão finalmente no seu caminho. 
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[1-4] Pick-ups, power-ups e armas estão na posse de um 
exército de invertebrados sem misericórdia. [51 Por outras 
paragens, estas minhocas já inspiraram uns novos flocos. 


Que novos métodos conceberam 
para transportar os pequenos 
invertebrados à volta do ecrã? 

A capacidade das jogadas 
depende, na maior parte das 
vezes, da forma como se circula, 
mas acrescentámos uma série 
de truques, incluindo um salto 
para trás e um salto mortal para 
trás. E até é possível usar um 
pára-quedas. 


Pode pormenorizar a 
profundidade, quantidade de 
níveis e coisas semelhantes? 

O jogo é tão profundo quanto o 
jogador quiser. Pode criar vários 


incluídos no jogo. Contém 
tantas estratégias, 
técnicas e 
métodos 


pequenos e 
insignificantes 
do original. 
escondidos, que As minhocas 
as pessoas vão jogar são maiores 
durante semanas, meses e e têm mais 
talvez, tal como aconteceu com personalidade. 
o jogo original, até anos. Os cenários 
também são 
O que há neste jogo que o mais variados. 


torna tão viciante? 
Não faço ideia. Se tivéssemos a 


níveis aleatórios ou pode jogar receita, colocá-la-íamos em 

num dos 50 tudo. Uma vez que nunca 

níveis ninguém compra o mesmo jogo 
duas vezes e existem tantos 
géneros diferentes, é impossível 
garantir um resultado. São 
quase sempre as consequências 
hilariantes que fazem o jogador 
voltar para mais uma jogada. 


Como é que remendaram os 
gráficos? 

A diferença entre o jogo 
original e Worms: 
Armageddon é fenomenal. 
Este último utiliza 
milhares de gráficos de 
fotogramas animados, 
para dar uma 
aparência de 
desenho animado 
muito suave, em 
vez dos 
gráficos 


Apresenta 
algumas sequências bem 
elaboradas? 

Há uma selecção de desenhos 
animados especiais de Worms 
que interrompem a acção. O 
jogador vai vê-los no ecrã de 
título e achamos que eles vão 
ser muito populares. 


Porque deverão os jogadores 
escolher Worms: Armageddon se 
já tiverem Worms? 

Porque este jogo põe o original 
a um canto em termos de 
conteúdo (a forma como 

se visualiza, soa e joga). 
Oferece mais escolha, 

maior divertimento para 

um único jogador e uma 


acção incomparável 
para quatro jogadores. m— 
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Revista Oficial PlayStation 


John Zuur Platten 


HE CARGO: Produtor, designer 
principal, director e escritor. 


EE Função: Mexer no tratialho 
dos outros. 


EE HisTORIAL: Johnny Mnemonic, 
Battlezone e Ultima IX para PC. 
Cardinal Syn para PlayStation. 


E INFLUÊNCIAS NESTE JOGO: 
Ghost in the Shell, Tomb Raider, 
Resirent Evil, Hard-Boiled e qualquer 
coisa com Jackie Chan. 


BE Jogos FAVORITOS: Resident Evil 
Il e Starcraft para PC. 


Género: Aventura 3D 
Editora: Eidos 
Produção: Kronos 


Data de saída: Dezembro 


Ande em bicos dos pés através 
das Tríades, com um novo 

e revolucionário jogo da 

Eidos que promete nova 
tecnologia FMV, bem como 

a indispensável acção e 
aventura. John Zuur Platten 
conta-nos tudo... 


Pode descrever o jogo 

em 100 palavras? 

É um híbrido de acção e aventura 
que coloca personagens 3D em 
mundos completamente 
animados, em tempo real. O jogo 
inclui numeros as locais para 
explorar, puzzles para resolver e 
alvos para disparar. Os heróis 
movem-se através de uma 
realidade-alternativa de 
Hong-Kong, numa missão 


para raptar a filha do líder da 
Tríade mais poderosa da cidade. 
O jogador controla três 
mercenários denominados Hana, 
Glas e Deke. Cada um tem os 
seus próprios motivos, habilidade 
própria para resolver problemas e 
um conjunto de armas. 


Há novos elementos de 
jogabilidade a destacar, que 
coloquem Fear Factor à parte 
dos restantes jogos? 

Eu diria que o aspecto mais raro 
em Fear Factor é o facto de 
levar o jogador até mundos que 
nunca tinham sido vistos neste 
género. Estivemos 
constantemente a correr o vídeo 
atrás das personagens, por isso 
os ambientes são vivos e 
dinâmicos. Estes incluem visuais 
e oportunidades de jogabilidade 
que apenas podem ser criadas 
utilizando esta tecnologia. 

Por exemplo, no primeiro local, 
Glas é forçado a confrontar um 


[1-4] Um transporte aéreo fantasticamente 
futurista com uma ardente chefia feminina. 

Parece-se com Alien? De maneira nenhuma, isto 
é o centro de Hong Kong actualmente. Contudo, 
tenha cuidado com as Tríades. 


FEAR FACTOR 


[1-3] Isto exige a coragem de um 


homem, mas ela é uma jovem 
dama muito talentosa e de 


pontaria certeira. Esteja atento. 


11] Quem é aquele homem? Presumivelmente, um mafioso de Hong 
Kong. [2-3] Uma irresistível aventura de acção, tal como os filmes 


de Steve McQueen. 


helicóptero. Enquanto Glas é uma 
personagem que joga em tempo 
real, todos os outros elementos 
da sequência fazem parte do 
cenário e, contudo, o jogador 
comanda completamente a acção. 


Qual é a melhor parte? 

Tenho duas favoritas. Em 
primeiro lugar, o modo como a 
história e a jogabilidade estão 
imperceptivelmente integradas. 
Em segundo, as personagens que 
são feitas num estilo anime, o 
que as torna muito características 
e únicas. 


O que é que arrastará as pessoas 
para mais uma tentativa? 

Em Fear Factor, o jogador encara 
uma série de desafios. Embora o 
objectivo do jogo não seja 
pontuar, as decisões tomadas 
durante as jogadas têm efeito no 
resultado final da história. De 
facto, há três finais. Por isso, 
estamos confiantes de que os 
jogadores quererão dar mais uma 
volta, mesmo depois de o terem 
acabado. 


De que forma vai Fear Factor 
empurrar os limites da 
jogabilidade? 

Penso que a maior inovação é o 
motor de Fear Factor, ao qual 
chamamos Cinemation. O motor 


combina tempo real e uma 
pré-renderização em termos 
nunca antes vistos. A tecnologia 
garante uma grande quantidade 
de liberdade para imaginar 
formas criativas de manter o 
jogador a fazer suposições 
sobre o que virá a seguir. 


Como são conduzidos os 
ângulos de câmara neste jogo? 
Toda a fantasia é criada 
utilizando os sistemas Alias em 
SGl. Quando os mundos são 
criados, começam como 
modelos 3D. Coloquei os 
ângulos de câmara para criar os 
cenários renderizados. Assim 
que o mundo estiver no devido 
lugar, as nossas ferramentas 
permitem que eu retire a 
informação da câmara do 
sistema Alias para dentro do 
espaço 3D que as personagens 
utilizam. 


Que género de truques gráficos 
inovadores podemos esperar? 
Embora a nossa primeira 
preocupação fosse fazer de Fear 
Factor uma experiência de 
jogabilidade irresistível, também 
quisemos criar algo 
escandaloso, de tão cristalino, 
para a vista. Uma vez que todas 
as imagens do jogo são 
cinemáticas, cada cenário está 


cheio de pormenores. 

Quanto mais se olha, mais 

se vê. O jogador vai ser 
exposto a tudo, desde 
helicópteros que explodem 

a cidades que ardem e a 
algumas visões verdadeiramente 
horríficas, fortemente 
sustentadas por histórias da 
mitologia chinesa. 


De que parte do jogo se orgulha 
particularmente? 

O modo como a jogabilidade e a 
história estão integradas. 
Tentámos assegurar que a 
jogabilidade de Fear Factor 
deriva logicamente da história. 
Todos os puzzles e situações 
são do nosso mundo. O jogador 
não anda propriamente a caçar 
pedras preciosas em Fear 
Factor. 


Porque deverão os jogadores 
escolher Fear Factor em 
detrimento dos jogos 
concorrentes? 

Na realidade, não estamos 
muito preocupados com a 
concorrência. Se Fear Factor se 
der bem, será devido àquilo que 
criámos. Tenho respeito por 
todos os jogos que chegam às 
lojas, porque sei que alegrias e 
problemas podem existir até lá 
chegarem. 


Pode pormenorizar a 
profundidade, quantidade de 
níveis e coisas do género? 

O jogo tem mais de 500 
cenários em seis mundos 
distintos, com mais de 100 
locais. Há mais de 25 
personagens em tempo real e 
mais de 15 armas que podem 
ser utilizadas. 


Atreveu-se a fazer pessoalmente 
alguma pesquisa sobre as 
Tríades? 

O proprietário da nossa 
empresa, Stan Liu, é de Hong 
Kong. A maior parte da minha 
pesquisa envolveu deixar que 
ele me levasse a almoçar. 


Existem influências 
cinematográficas por 

detrás do jogo? 

John Woo, James Cameron, 
John Woo, Oshii Mamoru, 
John Woo, Ridley Scott, John 
Woo, Wes Craven e John Woo. 


Conte-nos um segredo sobre 
Fear Factor que ninguém saiba. 
Antes do jogo acabar, uma 

das personagens torna-se 

num dos piores inimigos e 

tem de ser destruído. 

De facto, dependendo do modo 


como jogar, talvez exista 
mais do que uma. 


[51-31 Um intrincado trabalho artístico serve de base aos espantosos cenários FMV que 


aparecem ao longo do jogo. 
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Roger Hector 
EE CanGo: Presidente 


EE FUNÇÃO: Administrador chefe, 
Director criativo e limpa-janelas. 


EM HISTORIAL: Conceho e produzo 
jogos há 22 anos, desde a época do 
Atari, para a Bally, EA, Disney, Sega e 
Universal. São demasiados jogos para 
contabilizar, desde Battle Zone para 
arcada a Sonic The Hedgehog. 


MM INFLUÊNCIAS NESTE JOGO: 
Obviamente, a série da TV. Também 
vimos muitos outros jogos de 
acção/aventura 3D e beat "em ups. 
Desculpa, Lara... mas Xena não é 
pêra doce! 


HE Jogo FAVORITO: : Provavelmente, 
Missile Command. 


XENA: WARRIOR PR 


A menina Lawless recebe um tratamento digital... 


Género: Aventura 3D 
Editora: Electronic Arts 
Produção: Universal Digital Arts 


Data de saída: Outubro 


Com uma potente mistura de 
efeitos especiais e heroínas 
pouco vestidas, com corpetes 
de couro prestes a rebentar, 
não é difícil perceber que a 
série televisiva Xena se 
transformou numa espécie de 
culto, durante os últimos dois 
anos. Roger Hector explica 
como a Universal Digital Arts 
pretende transferir esta 
fórmula vitoriosa para a 
PlayStation... 


Pode descrever o jogo 

em 100 palavras? 

Xena e Gabrielle são 
apanhadas numa história 
dramática, que inclui uma 
conspiração para capturar e 
sacrificar Gabrielle, como parte 
de um ritual mágico que irá 
criar um monstro mais 
poderoso do que os próprios 
Deuses. Xena tem dezenas de 
movimentos à disposição e 
enfrenta toda a espécie de 


[1] O que é Xena, para além de uma Lara mitológica? [2] Conte com 
puzzles ao estilo de Tomb Raider. [3] Xena tem vários movimentos 
de luta impressionantes. [41] Um atmosférico mundo de paredes de 
taipa. [51 O modelo 3D de Xena foi baseado em Lucy Lawiess. 

[61 Chegou a hora de salvar a sua companheira inseparável... 


vilões, monstros e bosses, em 
mundos dramáticos e 
fantasiosos. Em complemento à 
luta, Xena tem de encontrar 
objectos mágicos e solucionar 
certos puzzles, antes de poder 
salvar a sua amiga e destruir as 
forças do mal. 


É baseado em algum episódio 
da série? 

Xena utiliza extensivamente a 
mitologia da série da TV, mas 
não é limitado a nenhum 
episódio específico. 


A amorosa Gabrielle, 
companheira inseparável de 
Xena, faz alguma aparição? 

Sim. Ela luta algumas vezes ao 
lado de Xena, mas também ela é 
apanhada pelos maus da fita e 
feita prisioneira em algumas 
situações desagradáveis. Xena 
precisa de a encontrar e salvar. 


Xena pode executar todos os 
movimentos que faz na série? 
Xena tem numerosos movimentos 
inspirados na série, incluindo o 
popular pontapé na virilha, a 
volta do punho a 360º e o 
espectacular pontapé de bicicleta. 


Qual é a melhor parte? 

O monstro final não é parecido 
com nada que já tenha visto 
antes num videojogo. É 
completamente horripilante! E 
a maioria das pessoas adora 
atirar o Chakram, dirigi-lo no 
espaço e abater os inimigos à 
distância. É divertido! 


Pode contar-nos um 
segredo sobre o jogo? 
No nível seis, a catapulta 
dentro do castelo, 
ocasionalmente, atacará 
Xena com qualquer coisa 
diferente de uma bola de fogo. 


Lucy Lawless contribuiu de 
alguma forma para o jogo? 
Lucy serviu de modelo à 
personagem Xena e já jogou o 
jogo. Adorou! Ela é muito boa 
com o comando. 


Tem de experimentar, Ex 
para ver o que é. Es 


[1] Consideravelmente mais brilhante do que Silent Hi 
[21 Com todos os saltos, socos e pontapés de Tenchu. 
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sobre a revista PLAYSTATION ! 
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Há anos que os jogos de gestão de futebol 
andam a definhar no deserto da jogabilidade. 
Prejudicados por interfaces desajeitados, não 

têm conseguido satisfazer a nossa 
necessidade de controlar o belo jogo em 
todos os seus pormenores. Atê agora. A 
Revista PlayStation foi ver como a 
Codemasters está a reinventar um gênero. 


Guy 
ol 


TiRHEES 


ED: PD tm] 


[1] Mude de jogadores e de táctica em tempo real. [2] Seleccione o seu próprio pessoal. 


ão foi Tomb Raider Il nem Gran 

Turismo nem sequer Final 

Fantasy VII. Não, o jogo 

PlayStation que mais vendeu no 

Outono de 1998 foi Premier 
Manager '98 da Gremlin. Isto não constituiu 
surpresa para a maior parte dos jornalistas 
da especialidade, já que a ascensão dos 
simuladores de gestão de futebol, primeiro 
em PC e agora na PlayStation, tem sido 
fenomenal. Como malmequeres a florir na 
Primavera, ou os céus a abrir em meados 
de Novembro, quando começa a temporada 
de futebol, podemos contar com títulos de 
gestão do desporto rei a chegarem aos 
lugares cimeiros dos tops. E isto é 
surpreendente, porque, de todos os géneros 
que existem actualmente, os videojogos de 
gestão de futebol são os que menos 
evoluíram desde as suas origens. 


A ASCENÇÃO DOS SIMULADORES 
DE GESTÃO DE FUTEBOL TEM 
SIDO FENOMENAL. 


Fanáticos doFutebol 
Embora, a cada ano, os Highlights 
(melhores momentos) se tenham tornado 
mais espantosos e o elenco de jogadores 
maior, a tarefa de clicar de ecrã em ecrã 
tem permanecido essencialmente a mesma. 
Até certo ponto, esta é a natureza da 
questão. Assim como um jogo de corridas 
tem de ter circuitos e um jogo de luta tem 
de ter ataques, um jogo de gestão tem de 
ter menus, e muitos. No entanto, no seu 
moroso avanço de Spectrum para Amiga e 
para PC, os jogos de gestão de futebol 
ganharam alguns maus hábitos: uma 
tendência para o controlo por rato, 
Highlights que se baseiam em tecnologia da 
velha escola dos jogos de futebol, uma 
abordagem que favorece a troca de 
jogadores em detrimento do treino daqueles 
que se possui e, acima de tudo, a sensação 
de que não interessa quão lentos, feios ou 
monótonos estes jogos se revelam, uma 
vez que o nosso entusiasmo pelo desporto 
rei continuará a arrastar-nos de ecrã em 
ecrã. Com LMA (League Manager's 
Association) Manager, a Codemasters 
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1.º CONTACTO |LMA MANAGER 


EN 

[11 O treinador incita as suas 
prima-donas da Primeira Divisão. [2] 
Os programadores preferiram este tipo 
de comemorações para dar um toque 
de autenticidade às celebrações de 
golo em tempo real. [3] Cartão amarelo 
para um jogador. [4] Arranje um 
patrocinador. 
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ay 
nk taken control 
tercepts the pass 


Hasseit 
Towns 
Haga 
Hasselba;nk makes 5 
ITS INE 
together 


s ball from Townsend 
ce for the shot 
Lesds United look hke they have finally got their act 


É REALISTA E PORMENORIZADO, AO 
MESMO TEMPO QUE É ELEGANTE E 
SUFICIENTEMENTE IMEDIATO PARA 
ATRAIR OS FÃS DE FIFA. 


pretende ver-se livre de toda esta 
bagagem e começar do nada. O 
resultado é um simulador de gestão 
fantasticamente realista e 
pormenorizado, sendo, ao mesmo 
tempo, elegante e suficientemente 
imediato para atrair os fas de FIFA ou 
de ISS. 

Como, pergunta o leitor e com razão, 
conseguiu esta produtora semelhante 
transformação? Em primeiro lugar, em 
vez de saltitar para a frente e para 
trás entre menus com o D:pad, LMA 
usa os quatro botões da PlayStation 
para permitir um acesso rápido e fácil 
a todos os ecrãs. Os botões de cima 
permitem percorrer, tão depressa 
quanto os seus dedos conseguirem 


clicar, as opções de equipas, 
estatísticas financeiras, relatórios 
de caça-talentos e modos de 

jogo. Quando tiver encontrado o 
ecrã que procura, os botões 
laterais de baixo permitem passar 
em revista os submenus. 

Por exemplo, a selecção 

de equipas dá-lhe a 

possibilidade de 

percorrer opções para 

mudar o alinhamento, 

escolher regimes de treino: 

para cada jogador, importar 

talento da equipa juvenil e procurar 
novos jogadores por todas as divisões 
europeias. 

Pode parecer bastante banal, mas a 


Três jogos em um? 


realmente o que parece quando se começa a explorar as variadas 
opções. Este título consegue elevar-se sobre a concorrência em três 


áreas-chav: 


Gestão de jogadores 
Características: Training, First Team Select, Youth Team 
Antes de começar a dar pontapés na bola em LMA Manager, o utilizador vai 
precisar de compor a sua equipa. Como na maior parte dos jogos de gestão, 
tem à sua disposição um conjunto de jogadores e um alinhamento de equipa já 
constituído por defeito. Pode alterar estes jogadores, mudá-los de posiç 
decidir quem fica com a responsabilidade de marcar os penaltis e os livres. 
A parte mais interessante começa quando decide que tipo de treino os 
jogadores devem fazer. Basicamente, para cada dia da temporada, cada 
jogador pode realizar um tipo de treino diferente. Um dia, por 
exemplo, um guarda-redes pode treinar “defesas aéreas” e no dia 
seguinte “defesas de mergulho”, da mesma forma que um 


clareza com que esta montanha de 
informação é apresentada e a 
facilidade com que é possivel navegar 
por aspectos, que vão desde expandir 
o estádio até garantir que os 
médios têm treino em tácticas 
de placagem, são 
espantosas. Este talvez seja 
o primeiro jogo de 
gestão onde os menus 
não interferem 
realmente com o 
que se está a tentar 
fazer. Em vez de pensar 
“Como é que chego 
àquele ecra?”, o utilizador 
está ocupado a pensar 
“Como é que consigo 
arranjar uma nova bancada 
norte?” ou “Quem vai tapar. 
aquele buraco na minha defesa?” 


Os Pormenores 
E, no entanto, LMA Manager não é 
um peso-leve dos simuladores de 
gestão de futebol. O interface 
mais fácil de usar e as opções de 


jogo mais rápidas escondem 
- o tipo de complexidade que 
a maior parte dos fãs de 
futebol se têm cansado de 
pedir em vão, a tal ponto 
que muitos pensaram 
que era impossivel ou 
estava para além das 
”* capacidades da 
actual tecnologia de 
jogos. Pequenos 
detalhes, como o 
facto de escolher 
um novo 
£ patrocinador ter implicações 
no equipamento dos 
jogadores, na sua situação 
financeira e nos placards 
apresentados em volta de 
cada campo, ou a opção 
para atribuir tarefas 
potencialmente maçadoras, 
como a fixação de preços de 
bilhetes, são indicadores da 
profundidade de jogo. Além disso, 
o CD contém dois anos de 
informação meteorológica. 


Re 


médio pode fazer uns passes e umas 
placagens. Depois de ser seleccionado, o treino é apresentado numa pequena 
janela animada (gostámos particularmente da utilização dos cones de tráfego 
na simulação de placagens). Se treinar bastante numa área, as estatísticas do 
seu jogador aumentarão no que se refere a essa área, mas as suas outras 
capacidades poderão ser prejudicadas em consequência disso. Esta abordagem 
quotidiana significa que, de súbito, os dias de descanso entre jogos se tornam 
cruciais, uma vez que se tem a oportunidade de melhorar os ataques para um 
jogo difícil de qualificação para a Taça da Europa, ou as defesas aéreas contra 
uma equipa que é forte no jogo aéreo. 


Gestão de Jogos 


Características: Real-Time Play, Substitutions, Tactics, Speed-up Option 

Se assim o desejar, o utilizador pode observar todos os passes, todas as corridas 
e todos os golos de todos os encontros que a sua equipa jogar. Embora os 
gráficos de desafio de LMA Manager sejam bastante simples, a ideia é mantê-los 
tão claros quanto possível, com os números dos jogadores a indicarem quem é 
quem e um trajecto de bola brilhante, de forma a que seja possível dizer que 


jogadores estão a cortar passes, onde está a acção e qual o flanco que se pode 
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armazenada, de forma que uma 
viagem em Janeiro terá todas as 
probabilidades de resultar num banho 
de chuva. Um pouco como em ISS, 
fora das divisões domésticas e 
competições de campeonato habituais, 
hã cenários para testar as suas 
capacidades, desafios que vão desde 
evitar a descida de divisão, tentar 
subir de divisão ou manter um 
recorde sem mácula em casa. 

De facto, LMA Manager foi concebido 
para ser jogado numa infinidade de 
maneirás diferentes. Se acaba de 
chegar a casa depois de ter visto um 
desafio no café ou apenas dispõe de 
meia hora, pode optar por um início 
rápido e escolher um desafio que 
apenas cubra um periodo de oito 
semanas (como Title Race onde o 
objectivo é ficar, em primeiro na 
divisão a partir de um quarto lugar). 
Se, no entanto, tem mais tempo, pode 
jogar uma temporada completa ou 


mais. Mas, mesmo 

depois de se jogar as 

competições nacionais ou 

europeias, LMA continua a ter 

muito para oferecer, 

nomeadamente uma opção para dois 
jogadores e a possibilidade de gerir a 
situação financeira do seu clube. 


Poker de |º divisão 
Enquanto os demais jogos de gestão 
terminam à porta do gabinete do 
presidente, o simulador da 
Codemasters prefere mergulhar mais 
fundo nos corredores sagrados do 
universo do futebol. Embora possa 
pôr os seus funcionários virtuais a 
realizarem tarefas por si, se desejar, o 
utilizador pode planear um novo 
estádio, pedir empréstimos bancários 
para financiar a compra de novos 
jogadores, ou conseguir um novo 
patrocinador, dado que, 


LMA PREFERE MERGULHAR ALNDA 
MAIS FUNDO NOS CORREDORES 
SAGRADOS DO UNIVERSO DO 
FUTEBOL. 


revelar mais vulnerável. Se descobrir que os seus laterais não andam a fazer 


controlo sobre a acção como qualquer treinador a gritar do banco. 


into 
Outros pormenores de jogo são introduzidos pelos comentários de texto, que 


dizem quem perdeu/a bola, quem fez um remate, quem conseguiu um 
ou está a fazer um lançamento de canto. Se não tiver paciência 
'se manter sentado durante os 90 minutos virtuais (cerca de 
cinco minutos de tempo real), pode acelerar a acção. 
De forma inteligente, o trajecto da bola mantém-se. Por isso, mesmo com 
jor velocidade, pode ver onde a bola vai e o que os seus jogadores 
estão a fazer. Em alternativa, pode saltar esta parte e passar às cenas de 


dio. 


g, Hiring Staff, Player Acquisition, Sponsorship 


ido pensava que tudo tinha terminado, eis que surge uma nova camada de 


Já estão arrumados! 


qui está uma breve síntese dos jogos de gestão que se encontram 
actualmente no mercado, os quais podem acabar por parecer pobrezinhos 


e enfermiços quando LMA Manager sair... 


Player Manager 


O primeiro e o pior. A Anco, a veterana dos jogos de gestão de 
futebol, fabricou em Player Manager um produto realmente mau. 
Pejado de incorrecções, com um sistema de menus longe de ser 
fácil de usar, uma apresentação péssima e poucas estatísticas 
úteis, este título não conseguiria um lugar nem na Liga dos 
Amadores. 
Classificação: 2/10 


Premier Manager *99 


O original (Premier Manager '98) foi o primeiro jogo de gestão de futebol na 
PlayStation que os jogadores levaram a sério. Prejudicado por fracas opções de 
menu, conseguiu, apesar disso, constituir uma introdução eficaz, se bem que 
básica, à arte de conduzir uma equipa até ao topo da tabela. Premier Manager 
'99 é apenas uma actualização, com a eliminação de alguns aborrecimentos, mas 
com muitos outros a surgirem para ocuparem o seu lugar. 

Classificação: 7/10 


Player Manager 93-99 


O actual campeão do género. Embora continue a sofrer dos mesmos problemas 
de menu das demais conversões para PC, Player Manager 98-99 oferece pelo 
menos um bom jogo táctico e tem uma excelente opção de Highlights que, 
apesar de não permitir fazer entrar substitutos ou introduzir alterações, permite 
pelo menos ver quem é estrela e quem não é. Pesado nos menus, continua a ser. 
o melhor título de um grupo sem brilho. 

Classificação: 8/10 


FA Manager 


Competente em muitos aspectos, FA Manager desilude no que diz respeito à 
estratégia e à apresentação. Embora dê muitos mais pormenores do dia do jogo do 
que Premier Manager, FA continua a basear-se em Highlights primitivos e os ecrãs 
de menu são o pesadelo habitual. Contudo, o verdadeiro desapontamento acontece 
quando o utilizador percebe que não há treino que possa ajudar a sua equipa de 
jovens esperanças a ter sucesso. O que necessita é de bastante dinheiro. 
Classificação: 7/10. 


pode optar por manter o treinador, o director comercial, o caçador de talentos 
e o patrocinador existentes. Se, no entanto, estiver com uma disposição um 
pouco mais aventureira, pode despedir todos e instalar o seu próprio pessoal. 
Isto funciona um pouco como comprar novos jogadores; por conseguinte, 
treinadores ou directores com duas estrelas saem baratos (digamos 60 contos 
por semana), enquanto aqueles que tiverem quatro ou mais estrelas levarão 
um fatia mais substancial do seu orçamento (na ordem dos mil 
e oitocentos contos por semana). Relativamente aos caçadores 
de talentos, apesar de não existir grande diferença entre estes, os mais 
caros farão relatórios mais precisos sobre o desempenho dos 
jogadores. Se está a tentar subir de divisão, é prejudicial para a sua 
ascensão ter espaço para apenas dois mil fãs e nessa altura 
é essencial fazer melhoramentos constantes no seu estádio. A verdadeira 
questão, contudo, é como financiar o grande salto para a frente? Sem 
jogadores caros não obterá resultados e não irá atrair espectadores ao 
campo, mas sem os bancos para sentar estes espectadores pode acabar 
a fazer apenas umas centenas de contos por jogo. 
Esta camada extra de profundidade promete transformar LMA 
Manager numa espécie de jogo de estratégia de futebol. 


UoneISÁRIA [2 PISIADY 
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[1] Até o sorteio dos encontros da Taça tem 
o seu momento renderizado. [2] Entretanto, 


no estúdio, os jornalistas trocam opiniões. 


efectivamente, assume o papel tanto 
de treinador como“de presidente do 
clube. Se tudo isto ainda lhe faz sentir 
que falta algo, pode sempre 
seleccionar a opção para dois 
jogadores e convidar um amigo. 
Embora seja aconselhável aprender 
primeiro as questões básicas na opção 
de jogador individual, a opção para 
dois jogadores é elegante, à medida 
que ambos se dedicam, à vez, a 
determinar os detalhes de cada um 
dos clubes e depois assumem o 
comando dos jogos das respectivas 
equipas. O confronto mano-a-mano 
que daqui resulta, com a duração de 
uma temporada, dirige-se para o 
inevitável Derby humano contra 
humano, no qual ambos podem parar 
a acção, fazer substituições ou mudar 
de táctica em qualquer ponto do jogo. 


Poderá o seu Sporting 

derrotar o FC Porto do seu 

amigo na final da Primeira 

Divisão? Agora é possível 

resolver esta questão de uma 

vez por todas. 

LMA Manager está há dois anos em 
produção e este tempo parece ter sido 
bem empregue. Não há realmente 
nada como este jogo. Criado com a 
mesma dedicação, quase obsessiva, à 
jogabilidade, em detrimento de 
superficialidades formais, que 
caracteriza Colin McRae Rally e Micro 
Machines V3, os elementos únicos de 
LMA Manager poderiam ter sido 
divididos por três ou quatro jogos de 
gestão. Em vez disso, parece que a 
Codemasters se prepara para os 
combinar a todos e com êxito 

num só título de referência. 


E agora os Highlights 


respeito aos Highlights, quer reutilizando um motor de jogo de futebol de 


E s jogos de gestão anteriores têm seguido o caminho mais fácil no que diz 


acção ou limitando-se a correr de novo uma série limitada de animações 


de êxito. Mais uma vez, LMA Manager destaca-se dos demai: 


usando um motor 


de Highlights completamente diferente, que inclui mais de 300 movimentos, 
obtidos através da técnica de captura de movimentos, e 37.000 fotogramas de 
animação. Em vez de seguir um padrão pré-determinado, o jogo regista todos os 
passes e remates produzidos pela Inteligência Artificial e depois selecciona as 
melhores trajectórias para passar para os Highlights. Esta informação é usada 
para criar alguns momentos espantosos que serão comentados por uma voz cuja 
identidade ainda não foi revelada. A acção pode então ser colocada em pausa, 
parada ou avançada rapidamente para criar um Replay customizado. 


rode (flog 


As Características 


MA Manager tem tantas características — umas velhas, outras novas, 
algumas tomadas de empréstimo — que a Revista PlayStation concebeu 


esta pequena cábula para ajudar o leitor a perceber exactamente o que | 


pode ter à sua disposição... 


Estúdio de vídeo 

Em vez de serem colocados apenas no final como uma lembrança de última 

hora, os Highlights são apresentados como fazendo parte de um programa de 
clui até jornalistas desportivos renderizados e os famosos 

comentários pós-jogo. 


Opção dois jogadores 

Pode parecer estranho, mas o jogo a dois funciona realmente. Já o jogámos e 
verificâmos que confere uma dimensão totalmente nova à maneira como se 
trabalha uma equipa, à medida que o utilizador tenta superar o seu adversário 
na tabela de classificações. 


Desafios 


Para além de jogar simplesmente uma temporada, existem dez cenários com 
desafios para enfrentar, incluindo uma campanha de quatro temporadas (levar 


uma equipa da obscuridade da Terceira Divisão à qualidade de campeã da 
Primeira Divisão) e duas de oito semanas. 


Divisões 
A Codemasters afirma que LMA será o primeiro jogo de 
gestão do ano a ter informação da temporada 1999/2000. O 
título contém informação sobre 320 clubes europeus, o que 
perfaz uma multidão de 8.000 jogadores no total. Isto é que 
é uma base de dados! 


Tempo 
O jogo reflecte exactamente o equivalente a dois anos de recolha 
de informação meteorológica, o que garante que qualquer que seja o momento 
e qualquer que seja o lugar para onde se dirija, as condições permanecerão 
autênticas. Por exemplo, um jogo em Janeiro tem todas as 
hipóteses de ocorrer debaixo de chuva intensa. 


Equipa júnior 

Quando jogar com os clubes de Primeira Divisão, o 
utilizador não precisa de se preocupar, mas se estiver a 
debater-se com as divisões mais baixas, a única forma de 
obter talentos novos é criá-los, treinando jogadores das 


equipas de juniores até que sejam suficientemente bons para se 
juntarem à equipa principal. 


Desenvolvimento dos campos 


Só os seus jogadores actuais podem ganhar jogos, mas se a sua 
perspectiva for de longo prazo, então vai precisar de construir 
fundações financeiras sólidas. Se quiser ascender a 

superiores, então é crucial construir novas bancadas e instalações. 
Só assim terá condições para competir com os grandes clubes. 


Busca de jogadores 


Lembra-se de como os outros jogos de gestão o faziam percorrer 
batalhões de jogadores inúteis ou inacessíveis até encontrar alguém na 
lista de transferências que correspondesse ao que procurava? 

O sistema de busca de jogadores de LMA garante que isto nunca 
acontecerá, uma vez que apresenta quase instantaneamente jogadores 
adequados assim que o utilizador tenha determinado alguns parâmetros. 


Assistentes virtuais 

Para garantir que nunca fica assoberbado pelo volume de trabalho como 
gestor/presidente/treinador de um determinado clube, o utilizador pode 
contratar um assistente de gestor, um director comercial, um fisioterapeuta, 
um treinador e um caça-talentos. Pode atribuir-lhes áreas espe cas 

para eles tratarem e manter controlo sobre aqueles aspectos que lhe pareçam 
mais importantes. 
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Voltou a moda 
dos coletes. 


& 1999 Sony Computer Enteriainment America Inc. “DUAL SHOCK” is a Irademark of Sony Computer Enterioinment Inc: 


Classificação BGamer: 98% 


Terroristas pertendem fazer explodir uma bomba biológica no centro de 
Washington. A tua missão é naturalmente impedi-lo. Para esse fim, contas 
com todas as armas que possas imaginar. O mal é que também contas com um 
monte de problemas e um monte de terroristas, que não vão tornar as coisas 
fáceis. Intriga, acção e estratégia num só jogo. 

Boa sorte! 


PlayStation 
RTOT, 


ADVERTÊNCIA: Este jogo, pela sua temática e conteúdo, pode ferir o sensibilidade do jogador 
pelo que se recomenda a sua utilização por maiores de 18 anos 


1 tão de Memória) ormpative com 
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Revista Oficial PlayStation 


A verdade não anda, de facto, por aí. Está dentro da sua brilhante 
PlayStation, graças à amabilidade da Fox, da Sony e de pequenos alienígenas cinzentos... 


| um facto que os jogos 
| | baseados em licenças 

| | de filmes tendem a ser 
E marginalmente menos 
divertidos do que o próprio filme. 
Trata-se invariavelmente de 
produtos apressados, contendo 
pouco, ou mesmo nada, dessa 
evasiva qualidade a que 
chamamos jogabilidade, embora 
o recente Phantom Menace seja 
uma honrosa excepção, e 
esperamos que o próximo 
título da Black Ops, Tomorrow 
Never Dies, seja outra. E é 
assim que a Revista PlayStation 
se vê diante de quatro 
brilhantes discos negros e 
pergunta: onde está The 
X-Files? O jogo The X-Files 
não se baseia no filme do 
ano passado, mas sim 
numa aventura isolada 
da série televisiva. O 
jogador assume o 
papel de um 
desconhecido 
agente do FBI, 


Mulder e 
Scully estão 
no jogo, mas 
s o utilizador não 
tem a possibilidade 
de ser qualquer um 
deles. Em vez disso, o 
nosso par favorito 
desapareceu. A sua 
missão é encontrá- 
los, com a ajuda 
dos seus apurados 
instintos e de 
algumas caras 


conhecidas, incluindo o 
Director-adjunto Skinner. 

O meio através do qual o 
utilizador tenta realizar a sua 
tarefa afasta as esperadas 
corridas e os aguardados saltos 
apoiados pelo pulso. Todo o jogo 
é renderizado a partir de um 
vídeo de elevada qualidade. Isto 
pode ser uma fonte de 
preocupação, já que todos 
sabemos que o FMV foi uma 
novidade mal usada no passado, 
e criar um jogo inteiro a partir 
desta técnica é de uma 
presunção que chega a raiar a 
loucura. No entanto, torna-se 
claro desde o início do jogo que 
The X-Files é um esforço de 
elevada qualidade. O vídeo é 
claro e nítido e persuadir as 
estrelas da série a aparecerem 


[1] O Agent Wilmore, ou seja, o jogador. Um sujeito deveras 
estranho. [2] Mulder e Scully, as estrelas da série. 
[31 O Director-adjunto Skinner. 


nele foi um golpe de génio por 


parte da Fox. 
Os vários locais têm um aspecto N 
extremamente verosímil: é usado pa 


o mesmo território de Vancouver q” 
que foi apresentado nas primeiras 
séries e a representação está, na 
maior parte, isenta dos hábitos 
geralmente associados a este tipo 
de jogo. De salientar que o 
Agente Wilmore é muitas vezes 
histérico. Tem um olhar fixo, 
psicótico, a mania de pôr a 
cabeça de lado e fazer acenos 
frequentes. Para além disto, há 


O NOSSO PAR FAVORITO 
DESAPARECEU. A MISSÃO 
DO JOGADOR É 
ENCONTRÁ-LOS. 


E EDITORA: Fox Interactive/SCEE 


EH ORIGEM: EUA 


E PRODUÇÃO: 


Hyperbole EH GÉNERO: Aventura 


E DATA DE SAÍDA: Já disponível 


E JOGADORES: Um 


algumas cenas divertidas com o 
seu colega Cook — é difícil levar 
o pobre sujeito a sério. 

Na verdade, é evidente que The 
X-Files tem o seu quinhão 
razoável de problemas, mesmo 
na primeira versão do jogo a 
que tivemos acesso. Falamos 
exactamente dos mesmos 
problemas que infestaram a 
versão PC. O jogo é limitado. 
Compô-lo totalmente a partir de 
FMV teve como resultado opções 
de diálogo e efeitos visuais 
limitados. O jogador pode fazer 
muito pouco e o sentido de 
liberdade reduzido irrita e 
frustra muitas vezes e em igual 
medida. 

O mecanismo point-and-click do 
jogo também parece 
ultrapassado. Progredir pelo jogo 
é simplesmente uma questão de 
revistar cuidadosamente cada 
área em que o jogador se 
encontra, em busca de objectos 


!91 O seu chefe está mal-encarado. [2] “Tenho de arranjar uma 
lâmpada menos potente..." 


úteis, e esgotar as três ou quatro 
opções de diálogo que tem à 
disposição. O resultado de 
semelhante forma de jogar acaba 
por ser um puzzle bizarro. 
Vejamos um caso: para aceder ao 
seu próprio computador, o 
jogador precisa de uma senha. 
Encontrar esta senha implica 
voltar ao seu apartamento, em 
vez de, por exemplo, já a ter 
memorizado. E, no entanto, 
equipamento vital como a sua 
arma e a identificação do FBI 
estão ali, à mão de 
semear, numa gaveta 
aberta. Muito 
estranho, de 
facto. 

Apesar de 
todas as suas 
falhas, o jogo 
The X-Files foi 
concebido 
como um 
episódio 
interactivo da 
série onde o 
espectador 
assume o 
papel 


[1] Um homem. Um homem morto. [2] Algumas questões 
pertinentes do FBI. Profissionais, hem? [3] Será que ela sabe 
onde estão Mulder e Scully?. [41 O jogador. À sua secretária. 


[51 O incansável duo mais uma vez. 


HA UMA ATMOSFERA 
TANGÍVEL QUE FAZ MUITO 
PARA PERSUADIR O 
JOGADOR DE QUE ESTÁ 
REALMENTE NA SÉRIE. 


central, mergulhando na história 
à medida que esta se desenrola. 
Uma má ideia, considerando que 
pouco mais há a fazer, para além 
de a seguir. Mas, seja como for, 
um enredo linear nunca 
prejudicou Final Fantasy VII, por 
exemplo. O que o jogo 
efectivamente tem a seu favor é 
uma atmosfera tangível que faz 
muito para persuadir o jogador 
de que está realmente na série. 
Apesar de Mulder e Scully apenas 
surgirem no último disco, o facto 
de Duchovny e Anderson, para 
além dos outros actores de 
primeira linha da série, estarem 
realmente no jogo é um toque 
atmosférico. 

Apesar dos elementos 
ultrapassados do jogo, os 
fãs da série deverão 
achá-lo uma aventura 
absorvente, 
independentemente das 
inovações que estão a ser 
feitas noutros títulos. 
Quanto aos demais 
jogadores, reservamos a 
nossa apreciação até ao 
comentário definitivo, daqui 
a uns dois 
meses. [= 


O posirivo 


* É The X-Files! 

e Utiliza as belas estrelas da sério, 
nos seus fatos janotas. 

* Um produto de alta qualidade. 


O necarivo 


* Composto inteiramente de FMV. 

* Acção repetitiva. 

e Puziles frequentemento 
desconcertantes. 


O a saBER 


Embora o jogo The X-Files faça com que 
o jogador sinta realmente que está num 
episódio da série, não deixa de ser 
lento e limitado, como provam as 
poucas escolhas de diálogo, o 
movimento muito restrito e o enredo 
linear. Este pode acabar por se tomar, 
literalmente, num jogo para os fãs e só 
para os fãs. 


uoneIsÁRIa [BIO BISIADY 


Revista Oficial PlayStation 


A reaparição dos velhos tiroteios surrealistas 
só pode significar uma coisa: O regresso de Point Blank. 


problema de muitos 
dos jogos com armas 
é que, uma vez 
ultrapassada a emoção 
inicial de ser possível disparar 
contra tudo, são tão profundos 
como um charco de lama. Point 
Blank 2 tenta sobrepor-se a isto 
através dos puros exercícios de 
tiro que oferece. 
Esteticamente, é idêntico ao jogo 
original. A ênfase continua 
firmemente nos disparos ao 
estilo de feira popular, sem 
nunca se avistar um barão da 
droga ou terrorista (excepto 
aqueles recortados em cartão). 
A sequela ostenta os mesmos 
gráficos inimitáveis de Point 
Blank, o mesmo género de 
música alegre e uma jogabilidade 
virtualmente idêntica. Tal como o 


[1-2] Tem mais subjogos do que o leitor possa imaginar. 


seu antecessor, Point Blank 2 
consiste em dúzias de exercícios 
de tiro de dificuldade variada, 
durando cada deles cerca de 20 
segundos. Estes não testam 
simplesmente a pontaria, mas 
também a velocidade, a 
habilidade para agrupar tiros e, 
em última instância, a habilidade 


para fazer somas muito 
depressa. Assim sendo, num 
minuto o jogador estará a 
destruir hordas de sinais 
luminosos e no minuto seguinte 
será confrontado com a instrução 
um pouco surrealista para 
“Tosquiar completamente sete 
ovelhas”. 

Os mini-jogos são novos e 
possuem um conjunto de 
variações engenhosas. No 
entanto, muitos deles são 
familiares e meras versões 
actualizadas de etapas do 
primeiro jogo. Point Blank 2 
melhora em relação ao original 
na vasta oferta de modos, 
especialmente para múltiplos 
jogadores. Embora ainda só seja 
possível ter um máximo de dois 
jogadores em simultâneo, se não 
se importar de jogar por turnos, 
pode ter mais de oito 
utilizadores a jogá-lo. 

O modo Party oferece uma hoste 
de jogos de dois até oito 
jogadores, incluindo TurfWar e 
Team Battle. Este título 
até marca 
penalidades à 
equipa perdedora, 


(2) 


[11 Acerte na cor errada e perderá uma vida. [21 Tente não 
adormecer ao ver tantos carneiros a saltar a cerca. [31] A 
qualquer momento, este lar será desmoronado. [4] Oh não! 


tais como “Quero 
que façam 20 


H EDITORA: 


SCEE E ORIGEM: Japão 


E PRODUÇÃO: 


Namco EE GÉNERO: Jogo de tiros 


E DATA DE SAÍDA: Já disponível 


E JOGADORES: Um a oito 


me patio 
nse from 3 different games! 
Vor 2 plagers —En 


[1-6] Point Blank 2 tenta evitar a monotonia 
através de uma vasta oferta de diferentes 
minijogos. Gostamos particularmente de 
destruir estes sinais luminosos. 


flexões, já!”. Tal como no jogo 
original, o maior divertimento de 
Point Blank 2 é o frente-a-frente 
nos jogos para dois jogadores. 
Aqui a melhor opção é escolher 
Point Blank Castle que oferece os 
tradicionais modos Versus, 
Endurance e Arcade. Existe um 
modo Training que apresenta 11 
exercícios diferentes, cada um 
com quatro níveis de dificuldade. 
Enquanto normalmente existe 
algo imensamente satisfatório na 
maioria dos jogos, a atracção de 
disparar interminavelmente contra 
alvos tende a desaparecer ao fim 
de algum tempo. Apesar da 


TAL COMO NO JOGO 
ORIGINAL, O MAIOR 
DIVERTIMENTO DE 
POINT BLANK 2 É O 
FRENTE-A-FRENTE 
NOS JOGOS PARA 
DOIS JOGADORES. 


existência de diferentes modos 
tanto para um como para vários 
jogadores, todos se cingem aos 
mesmos exercícios de tiro. Até o 
modo Theme Park, que tenta 
interligar cada etapa através de 
uma narrativa contínua e 
previsível, envolvendo uma 
princesa desaparecida, e obriga o 


jogador a realizar tarefas como 
abrir caminho por um labirinto 
ou controlar um submarino, 
acrescenta pouco a todos os 
aspectos de profundidade do 
jogo. 

A versão a que a Revista 
PlayStation teve acesso está 
praticamente completa e 
esperam-se poucas alterações no 


jogo final. A Namco decidiu 


obviamente jogar pelo seguro 
com Point Blank 2, em vez de 
desbravar novos caminhos. Os 
fãs do título original irão 


[1] Mate os maus e fique com a rapariga. Ou com qualquer coisa. [21 O 
modo Theme Park. [3] Ainda mais alvos contra os quais pode disparar... 


certamente gostar, mas quem 
estiver à espera de uma 
mudança mais radical ou de uma 
jogabilidade inovadora irá 
provavelmente ficar desapontado. 
As novas etapas diferem pouco 
das do jogo original. 

Dito isto, Point Blank 2 é um 
melhoramento ao seu antecessor. 
Mas as críticas levantadas ao 
primeiro jogo, principalmente por 
não ser suficientemente bom, 
poderão vir a ser 
novamente aplicadas. 


* Imensamente j 

* Muitos níveis diferentes. 

* Bons modos para múltiplos 
jogadores. 


O nesarivo 


* Jogabilidade monótona. 
» Não é significativamente diferente 
do original. 


O a sasER 


Parece ser um jogo agradável, onde o 
vasto leque de modos e a longevidade 
das etapas deverão significar uma 
melhoria em relação ao original. No 
entanto, oferece pouco em termos de 
inovação e não tem surpresas. O seu 
lado atraente irá provavelmente 
desaparecer passado pouco tempo. 


uoneIsÁeId [CPO CISIADY 


EN 
a 


q 


(7) 


Revista Oficial PlayStation 


Comece a unir peças automaticamente. construa o seu carro e a sua 
personagem. A Lego sucumbiu finalmente à era digital... 


uando o carpinteiro 
ad dinamarquês, Ole Kirk 
Christiansen, começou 

Mm a fabricar patos de 
madeira em 1932, dificilmente 
poderia prever o glorioso futuro 
que os seus blocos de plástico 
viriam a ter. Com o nome 
formado a partir das palavras 
dinamarquesas leg e godt (que 
significam brincar e bem), 
a Lego tornou-se uma das 
companhias mais bem 

sucedidas do mundo. De 
que modo convenceu as 
pessoas a despenderem 
grandes somas de 
dinheiro em blocos de 
plástico, permanece um 
mistério. 

Nos últimos tempos, 
a Lego desviou a sua 
atenção do 
obscurantismo da 
construção com 
blocos para se 
dedicar ao 
digital. Lego 


Racers tem como premissa a 
filosofia da companhia — 
construir coisas — e 
acrescenta-lhe um jogo de 
corridas engenhoso. Em Lego 
Racers, o jogador pode construir 
carros fantásticos, personalizar o 
seu condutor e gravar ambos no 
cartão de memória. No entanto, 
à excepção desta caracteristica, 
acrescenta pouco ao já povoado 
género de corridas. Na verdade, 
um ou dois aspectos do jogo 
podem literalmente encolerizar o 


[1-3] Lego 
Racers dá-lhe a 
oportunidade de 
construir os seus 
próprios carros. 


jogador. Referimo-nos, por 
exemplo, ao facto de Lego 
Racers apenas ser compatível 
com o comando analógico. Não 
é um grande problema, mas de 
certeza que os produtores 
poderiam ter acrescentado 


A LEGO DESVIOU A SUA 
ATENÇÃO DA 
CONSTRUÇÃO COM 
BLOCOS PARA SE DEDICAR 
AO DIGITAL. i 


LaP1 HEM 


AAP. QU THE HIGH 
SEAS. OR ON LAND 


[1] O circuito da floresta é um pouco escuro. [2] Tenha medo 
do pirata da Lego. [3] Pode construir dispositivos como este. 


H EDITORA: 


Lego Media 


E ORIGEM: 


Reino Unido 


E PRODUÇÃO: 


High Voltage 


E GÉNERO: 


Jogo de corridas 


HE DATA DE SAÍDA: 


Setembro 


E JOGADORES: 


Um ou dois 


2037 


alguma da vibração do 
Dual-Shock. 

De qualquer forma, eis como 
tudo se passa. Um ou dois 
jogadores podem correr através 
de uma selecção de circuitos 
baseados em temas populares da 
Lego, incluindo piratas, um 
castelo e o espaço. Os percursos 
são extensos e repletos dos 
habituais itens (foguetes, 
bombas, armaduras protectoras e 
afins). Imagine Speed Freaks e 
terá uma ideia de como é Lego 
Racers. Na opção Single Race, 
existem quatro pistas disponíveis 
e mais quatro para aceder 
durante a corrida propriamente 
dita. Como qualquer outro jogo 
de corridas estilo desenho 


— RACERSELECT 


Ra 


up? estas 
BEST ta 


animado, o cenário é interactivo, 
por isso, enquanto tiver o pé no 
acelerador, existem carros de 
minas que se movem 
rapidamente ao longo de carris, 
obeliscos que tombam e barris 
que rolam. 

Talvez a melhor das quatro 
pistas iniciais seja Desert 
Adventure Dragway que 
apresenta esplêndidos enfeites, 
pirâmides, túneis e ainda graffiti 
com hieróglifos. Dark Forest 
Dash e Magma Moon são um 
pouco insípidas, mas Grand Prix 
é suficientemente decente. 
Durante todo o jogo, a música 
de fundo é apropriadamente 
animada. Isto é, até começar a 
enervá-lo. 

O jogador pode escolher um de 
entre quatro corredores: Joan of 
Tart, Turbo Charger, Scooter e 
Robo Racer. Mas o melhor de 
tudo é que pode mesmo 
desenhar a sua própria 


[1] Está muito atrasado. Consulte o mapa. [2] O circuito está 
repleto de power-ups. [3] No percurso do pirata, o jogador 
passeia por um velho porto. [4] Uma barreira protectora. 

[5] Parece uma queda de água. [61 Acelere imediatamente. 


[7] Um tanque. 


AQUI, O JOGADOR PODE 
CONSTRUIR TODO O TIPO 
DE ESTRANHOS E 
MARAVILHOSOS VEÍCULOS. 


personagem. Trata-se 
basicamente de escolher um 
chapéu, uma cabeça, um casaco 
e um par de calças. Uma vez 
que tenha escolhido todas as 
características, o seu “motorista” 
recebe uma carta de condução, 
com a particularidade de que, e 
isto é muito importante, o 
jogador pode customizar a 
fotografia exigida. Por isso, 
sorria... 

A melhor caracteristica de Lego 
Racers é a sua secção de 
concepção de carros. Aqui, o 
jogador pode construir todo o 
tipo de estranhos e maravilhosos 
veículos. Quer um carro parecido 
com um sapato ténis? Força! 
Infelizmente, a corrida não é tão 
emocionante como a construção 
de carros. O jogador está sempre 
a viajar à máxima velocidade 
possível, mas Lego Racers 
continua a parecer um pouco 
pedestre quando comparado com 
os últimos lançamentos do 
género. Além disso, o período de 
loading é muito longo. 

Seria bom que Lego Racers se 


aproximasse dos padrões p 


de Speed Freaks. = 


É PRÓS E 
o CONTRAS 


O posimivo 


+ Pode construir carros. 
« Pode criar um motorista. 
« Lego é uma palavra simpática. 


S necarivo 


e Um pouco lento. 
* Não é compatível com Dual-Shock. 
e Não é tão bom como Speed Freaks. 


O a saBER 


Apesar da excelente característica de 
personalização do carro e do condutor, 
Lego Racers simplesmente não parece 
ser hem sucedido naquilo que é 
mais importante num jogo de 
corridas — correr. Contudo, há 
uma agradável mistura de 
circuitos temáticos e, embora 
não atinja o nível gráfico dos 
seus concorrentes mais directos, pode 
agradar a jogadores de uma 
determinada faixa etária. 


UONPISÁRIA [BIO PISIADY 
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Revista Oficial PlayStation 


B 


SET 


H EDITORA: 


Electronic Arts E ORIGEM: 


EUA 


E PRODUÇÃO: 


Electronic Arts EE GÉNERO: 


Corridas de motas 


EE DATA DE SAÍDA: 


Novembro 


E JOGADORES: 


Um ou dois 


É o jogo de corridas de motas anteriormente denominado Road 
Rash 2000. Mas terá esta actualização melhorado alguma coisa? 


[1] Uma auto-estrada. [2] Evitar o 
tráfico é tão vital como derrubar 
os outros corredores. [3-4] Visuais 
sem inspiração deixam ficar mal o 
deserto e os mapas. 


série Road Rash tem 
vindo a encorajar a 
desordem nas duas 
rodas desde 1994. No 
centro da premissa está o 
jogador, um motoqueiro 
envolvido em corridas de rua 
ilegais durante as quais surgem 
combates inevitáveis. Além de 
manter a válvula bombeada e de 
evitar O trânsito que circula em 
sentido contrário, o jogador é 
encorajado a esmurrar e 
pontapear os outros 
concorrentes. 


Com esta última versão, a EA 
espera melhorar a velocidade do 
jogo ao mesmo tempo que 
expande o conceito usando 
novos tipos de torneios. Têm 
surgido algumas dúvidas visuais 
em relação aos gráficos que são 
agora mais rápidos. Terrenos em 
blocos e edifícios com aspecto 
desajeitado continuam a ser 
características desapontantes, 
mas o jogo parece dirigir-se no 
bom caminho. 

A Electronic Arts introduziu um 
modo Sidecar para dois 


[19] Os aviões são meros enfeites, permanecendo estáticos enquanto o 
jogador acelera. [2] O modo Sidecar para dois jogadores. 


jogadores e uma divertida opção 
em que o jogador é o polícia. 
Trata-se de duas distracções 
divertidas, mas são os níveis 
lineares do jogo que 
permanecem mais jogáveis. A 
princípio, a jogabilidade nestas 
secções regulares transmite uma 
sensação enfadonha e familiar, 
mas a existência de novas 
combinações de movimentos e 
super-ataques depressa anima a 
situação - como, por exemplo, 
as oito armas novas, que são 
particularmente úteis nos 
desafios entre dois jogadores. 

A física 3D ainda tem de ser 
finalizada, pois ainda se assiste 
a saltos pouco convincentes, 
mas a manejabilidade é aceitável 
e a mota responde bem a 
travagens inteligentes. O jogador 
pode contornar esquinas com 
grande facilidade, desviando-se 
do tráfico com uma moto veloz. 
A Inteligência Artificial do jogo é 
respeitável, de forma a que os 
seus rivais vestidos de cabedal 
impliquem consigo (e uns com 
os outros) de forma convincente. 
E, apesar da sua falta de brilho, 
Road Rash Unchained pode 
proporcionar algum 
divertimento. Em 


N 
v 


O posimivo 


« Os elementos de combate 
permanecem um entretenimento. 

« Corridas rápidas e furiosas que 
premeiam o mau comportamento. 


O necarivo 


« Os visuais são um pouco grosseiros 
nas extremidades. 
+ Mais da mesma velha fórmula. 


O A SABER 


Road Rash encoraja a maldade, ainda 
que mantenha uma atitude. 
adequadamente punitiva. É um jogo de 
corridas que ainda tem uns visuais 
pouco inspiradores. 


Io 17 


1a 


E EDITORA: Mindscape EH ORIGEM: Reino Unido 
E PRODUÇÃO: Pure EE GÉNERO: Puzzle 
E DATA DESAÍDA: Setembro EH JOGADORES: Um a quatro 


e existem jogos com 
titulos elucidativos, 
então este é um 
deles. Rat Attack tem 
imensos ratos e o jogador está 
debaixo do ataque deles. Não é 
muito diferente das aventuras 
de Tom And Jerry. O jogador 
pode escolher entre oito gatos 
à disposição, cada um deles 
com diferentes aptidões. 

Cada nível 


consiste em 
divisões 
diferentes 


com um ou 

dois buracos em cada 
canto, de onde saem os 
roedores. 
O gato do jogador possui 
um aparelho denominado 
chamado Eraticator 
(gargalhadas), que 
funciona como uma 

espécie de rede. 
Mantendo o botão X 
pressionado, o jogador 
pode arrastá-lo até determinada 
área de forma a capturar os 
ratos. Pode então fazer o seu 
percurso até ao ícone 
Destructor, onde esvaziará o 
Eraticator. Se for tão azarado 


ao ponto de ser atingido por 
uma das apressadas criaturas, 
perderá todos os ratos na sua 
maquineta ou, caso esta esteja 
vazia, perderá uma vida. 
Certifique-se de que captura os 
ratos rapidamente, ou eles 
comerão toda a mobília 
obrigando-o a começar 
novamente. Uma vez que tenha 
eliminado ratos em número 
suficiente, aparece uma porta 
que o transporta para o nível 
seguinte. No final de cada 
etapa, o jogador será 
confrontado com um boss de 
nível. 

Se isto lhe parece um conceito 
incrivelmente simplista para um 
jogo, é porque realmente o é. 


[1] Não deixe escapar nenhum rato. 


[49] Demore-se muito e os ratos 
destruirão a mobília. [2-3] Mate 
ratos suficientes e aparecerá uma 
porta que indica o fim do nível. 


Enquanto estão planeados 
extras abundantes, a ideia 
central é extremamente linear. 
O aspecto mais promissor do 
jogo talvez seja o modo para 
múltiplos jogadores. Na versão 
final, o jogo poderá ser 
disputado por até quatro 
jogadores, tendo cada um deles 
ratos de diferentes cores para 
apanhar. 

Originalmente planeado para ser 
lançado em Março, Rat Attack 
deverá ver a luz do dia durante 
este mês. Alguns elementos da 
jogabilidade estão ainda a ser 
afinados mas, a não ser que se 
verifiquem modificações, o 


título será decididamente 


simplista. 


. [2] Esvaziando o Eraticator. 


Não é um beat 'em up com roedores, mas uma nova interpretação das 
velhas travessuras do gato e do rato. Poderá este jogo ser levado a sério? 


O positivo 


o Nin há nada gua. 
+ Frenético medo para múltiplos jogadores. 
+ Mais de 50 níveis. 


O NEGATIVO 


* Jogabilidade simplista. 
e Níveis algo semelhantes. 
* Mtractivs limitados a long prazo. 


OA SABER 


Persiga ratos e apanhe-s. É um conceito 
simples mas, se for bem exeeaado, pode 
resultar num poe viciante e engraçado. À 
produtora está a despender algum tempo para 
incluir elementos extra na jogabilidade, mas até 
ara não se preocupou com a falta de 
profundidade de Rat Atack. O sucesso do jogo 
dependerá dos modos para múltiplos jogadores. 
Esperamos que estes sejam rápidos a furiosos o 
sficiete para caparem a atenção dos 
utilizadores. 


uoneIsARId [LO PISIADA 


EH EDITORA: 


Virgin Interactive 


H ORIGEM: 


Japão 


E PRODUÇÃO: 


Capcom/Cave 


E GÉNERO: Simulador de snowboard 


E DATA DE SAÍDA: 


Inverno 


E JOGADORES: 


Dois 


[9-2] Tente expressar-se no 
Halfpipe. 


A Capcom arregaçou as mangas para nos presentear com o primeiro 


adversário à altura de Cool Boarders. 


eve, belezas alpinas e 
grandes camisolões — o 
snowboard tem de 
tudo. Mas como será 
atirar-se por um penhasco abaixo 
com um pedaço de madeira 
agarrado aos pés? Apanhe-lhe o 
gosto no conforto da sua casa 
com a última escultura no gelo 
da Capcom. Ainda que já 
estejamos bem servidos no 
género com Cool Boarders 3 da 
SCEE, Trick'n Snowboarder tende 
a tornar-se na última inclusão ao 
pacote das pranchas. 
Pelo que a Revista PlayStation já 
viu, os produtores conseguiram 
injectar humor e variedade neste 
simulador de snowboard. Há 
quatro modos à escolha: Alpine, 
Halfpipe, Snowboard Park 
(repletos de rampas e 
obstáculos) e 
One-Shot Ariel, 
onde o jogador pode 
saltar de grandes alturas. 
Estes estão espalhados 
por dez pistas 
internacionais, desde 
a Argentina à 
Nova Zelândia. 


[1-2] Tenha cuidado nestas 
escarpas vis e caprichosas. 


O jogador pode escolher estes 
desafios separadamente no modo 
Free ou Versus. O jogo contempla 
também um modo Scenario, onde 
o jogador deve fazer algumas 
acrobacias que ficarão gravadas 
num vídeo de snowboard. 
Quando já estiver à vontade nas 
técnicas do snowboard, pode 
aceder a três personagens de 
Resident Evil 2. Leon e Claire 
exibem as suas perícias na neve, 
enquanto o polícia zombie 
desilude os mortos-vivos. Como 


se isto não bastasse, há também 
um modo Replay Edit. 

No que diz respeito aos 
controlos, o jogador pode dar 
nas vistas desafiando a gravidade 
sem o mínimo esforço, mas o 
tempo é crucial nos últimos 
percursos, o que deverá dar ao 
jogo uma curva de aprendizagem 
bem delineada. Combinar os 
botões analógicos e laterais para 
deslizar é só uma questão de 
hábito. 

Apesar de presentemente ser 
pouco nítido nas extremidades, 
parece estar destinado a ser um 
excelente simulador na [2] 


globalidade. 


[9] Atinja as alturas e pose para a câmara. [21] Um zombie, um pouco gasto... 


o PRÓS E 
às CONTRAS 


O 'Posmivo' 


* Um surpreendente modo Replay Edit. 
* Muita variedade. 

* Zombies a fazer snowboard! 

* Mobilidade suave. 


O NEGATIVO 


* Um ecrã de opções lento atrasa à 
acção. 

« Ocasionalmente, abranda em áreas 
mais detalhadas. 


O a saBER 


Apesar de Trick 'n Snowboarder não ser 
dos mais brilhantes jogos em termos de 
apresentação, tem uma verdadeira 
faísca e um terno sentido de humor. Se 
conseguisse melhorar um pouco a sua 
imagem, poderia tomar-se o imperador 
dos dectives. 
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Revista Oficial PlayStation 


H EDITORA: PBH Systems IH ORIGEM: Japão 
E PRODUÇÃO: Taito IN GÉNERO: Puzzle 
H DATA DESAÍDA: Setembro E JOGADORES: Um ou dois 


[4-4] As cores podem 
parecer berrantes, mas a 
jogabilidade é 

indiscutivelmente viciante. 


Está com vontade de jogar um puzzle? Então escolha um da Taito, 
a responsável por Bust A Move. 


do conhecimento geral 
que, além do jogo Tetris, 
a série Bust A Move 
oferece os melhores 
puzzles que o dinheiro pode 
comprar. A simples combinação de 
bolhas coloridas e canhões operados 
por dragões é responsável por 
alguns dos jogos mais viciantes e 
diabolicamente agradáveis alguma 
vez feitos. Agora, a Taito, que está 
por detrás dos movimentos de 
marca de “rebentar a bolha”, está 
de volta para mais. 
Mas, desta vez, a produtora decidiu 
tentar algo diferente com a sua 
fórmula já testada. PuchiCarat 
mantém o rebentar de bolhas, mas 
substitui o canhão por uma bola e 
pá, criando um puzzle que é uma 
mistura de Bust A Move e do 
velhinho Breakout. 
O objectivo do jogo permanece tão 
simples como sempre foi, se bem 
que um pouco diferente. A bola, 
em movimento contínuo, deverá ser 
atirada contra as bolhas com a pá 
(que só pode mover-se para a 
esquerda e direita) de forma a que 


estas rebentem. Ao estilo tradicional 
de Bust A Move, é possível rebentar 
várias bolhas acertando em 
conjuntos da mesma cor ou 
desalojando uma grande quantidade 
de bolhas com alguma acção de 
retaguarda. Mas, se falhar, aparecem 
mais três linhas de bolhas no ecrã. 


A precisão é uma exigência. Tendo 
em conta o que a Revista PlayStation 
já jogou, PuchiCarat parece ser tão 
viciante no consumo de tempo como 
os seus antecessores. 

No geral, a fusão de dois jogos 
distintos resultou bem mas, com a 
ênfase no bater da bola (usando a 
pá) para trás e para a frente, foi 
acrescentado um elemento de acaso 
que não afectou a série de Bust A 
Move. De que maneira irá isto 
influenciar a jogabilidade, ainda não 
se sabe mas, actualmente, 
PuchiCarat não parece tão intuitivo 
ou dependente de perícia como 
deveria ser. É de prever que o 
jogador tenha de treinar um pouco 
para resolver estes puzzles. 

No entanto, a Taito está a planear 
lançar um comando, específico para 
este título (alguém se lembra do 
Jogcon da Namco?), que incorpora 
uma espécie de mostrador. Resta 
saber se isto terá um efeito positivo 
no jogo. Assim que a Revista 
PlayStation tiver a resposta, [1 
publicá-la-á. ES 


[4] Imagine a sua língua a 
condizer com a cor do seu 
cabelo... [2] Mais bolhas 
para rebentar. 


é posmivo 


e Premissa engenhosa. 
e A Tata conhece os seus pumdes. 


O NEGATIVO 


e Um pouco mais complexo do que Bust À 
Moe. 
e Talvez demasiado alestóro. 


OA SABER 


Pochiarat posoi tod o polimento que 
poderiamos esperar da especialista em pumies, 
a Tait. Mo entanto, em alguns aspectos é 
demasiado semelhante com Bust A Move e à 
combinação páfbla, apesar de ter sido uma boa 
ideia, coloca a ênfase na acção simples e 
intuitiva que era a principal caracteristica de 
Bast À Moe. 


E EDITORA: 


Electronic Arts 


E ORIGEM: 


Canadá 


E PRODUÇÃO: 


Electronic Arts 


E GÉNERO: 


Corridas na neve 


E DATA DE SAÍDA: Já disponível 


E JOGADORES: 


Um a quatro 


[1] Resistir aos seus adversários é uma obrigação 


Um jogo de corridas na neve em pleno Verão pode parecer despropositado, 
mas Sled Storm promete refrescar os dias quentes que ainda restam... 


cuidado senhores, eu vou passar.” [3] Estes salpicos de neve 
aumentam o realismo. [4] As luzes são essenciais nas corridas 
nocturnas. 


ipera 
tm 4 


!1-2] O ecrã dividido para 
múltiplos jogadores é 
excelente. Viva! 


altava algo na série 
Cool Boarders e na 
abundância de títulos 
inferiores que esta 
inspirou (além de premiarem 
com pontos extra os acidentes 
mortais): a habilidade para 
correr em pistas. 

Os snowboards conhecidos por 
desafiarem a gravidade estão 
bem e recomendam-se mas, 
quando se trata de subir 
colinas, perdem simplesmente a 
força. Por outro lado, os trenós 
compensam a falta de 
credibilidade usando um motor 
de 800cc, guiadores e extras 
opcionais em número suficiente 
para chamar a atenção do mais 
ardente fã das motas Vespa. 
Inicialmente, o jogo conta com 
seis jovens e modernos 
corredores a partir dos quais o 
jogador pode seleccionar o seu 
acelera e, embora os seus 
atributos variem um pouco, a 
sua escolha pode bem vir a ser 
uma opção estética. Assim que 
dominar os comandos 
ligeiramente sensíveis e ganhar 
algumas corridas, especialmente 
se for executando habilidades 
pelo caminho para obter 


! [2] “Tenham 


créditos extra, ficará em posição 
de melhorar o seu trenó. Com 
14 tipos de melhoramentos 
disponíveis e cerca de três 
níveis para cada um, não 
demorará muito para que o seu 
trenó superior compense as 
falhas do seu corredor. 

Na ausência de Half-Pipes e 
Trick Modes, Sled Storm contém 
dois tipos de percursos 
radicalmente diferentes para 
serem disputados com mais três 
adversários. Os percursos de 
cross na neve são artificiais e 
fáceis de ultrapassar com a 
ajuda de um mapa. No entanto, 
as pistas abertas da montanha 
conseguem transmitir a 
sensação de se estar realmente 
a correr naquela paisagem. O 
percurso de corrida 
recomendado é unicamente 
assinalado pelas marcas dos 
trenós na neve, mas há tantos 
percursos e atalhos alternativos 


que é possível completar 
algumas das corridas sem nunca 
as ter seguido. Claro que, 
eventualmente, o jogador 
acabará por descobrir o melhor 
percurso a seguir e cingir-se a 
ele o que, embora compensador, 
pode tornar o resto do percurso 
redundante. Não seria possível 
incluir uma opção que 
especificasse algumas pistas no 
modo para múltiplos jogadores? 
Graficamente, Sled Storm já 
parece ser bastante especial, 
sobretudo nas etapas nocturnas 
onde o jogador terá de 
depender do seu foco de luz 
para ver a pista à frente. Não 
há aqui nada de radicalmente 
novo, mas a qualidade dos 
percursos à disposição 
juntamente com um modo para 
múltiplos jogadores (a quatro) 
superior deverá ser mais do que 
suficiente para justificar o 
preço pedido. 


PRÓS E 


CONTRAS 


O Positivo 


PSX 


“e O design do percurso é um dos melhores a 
aparecer na PlayStation. 
* Suporta até quatro jogadores. 


O NEGATIVO 


e Os truques do jogo parecem ter sido 
incluídos como meras reflesõe. 

e Mais percursos (ou mesmo pistas invertidas) 
seriam definitivamente uma inclosão bem 
vinda aos actuais 14, 

* Actualmente, é demasiado fácil. 


OA sABER 


A Sleg Storm fatam-le as artimanhas que são 
tão importantes na série Col Barders, mas o 
design do percurso e a própria corda são 
orandes melhoramentos em relação os esforços 
anteriores. 


uoneIsAeId [LDO BISIADA 


No mundo dos skaters, não há tempo para sofrimento. voe como 
uma águia, balance como uma bailarina e estale a espinha como um palito de cocktail... 


ao 59-49 


[1-3] Este rapaz sabe o que está a fazer. [4-5] Obviamente, o tempo limite diminui a quantidade de 
movimentos que pode realizar. [6] Como se chamará este movimento? 


Hawk oferece maiores áreas ea perfeita colocação da 

para praticar skate, maior prancha na sua descida 
variedade de manobras, poderão salvá-lo de um 
cenários interactivos e desafios trambolhão. Esta última versão, 
muito duros. tem problemas pois o jogo 

Até algo como andar ao longo torna-se por vezes sádico, 


de um carril ou de uma 


saliência é muito mais difícil do O QUE TORNA TONY 


e Tony Hawk's Pro que aparenta, pois, se o 


Skater exibisse os jogador não entrar a uma HAVVK'S DIFERENTE É A 


[ ==) estragos de forma tão velocidade correcta, estatelar- QUANTIDADE DE DE 

o) BR real como Bushido se-á (literalmente) no chão. Irá = N 

a Blade ou Victory Boxing, no levar tempo a aperfeiçoar as INTERACÇÃO QUE O 

ts final de cada corrida a sua acrobacias, pois só a 

Gal prancha seria uma tábua velocidade, a pressão JOGADOR PODE TER COM 

[6] ensanguentada. Foi prolongada no botão para saltar O CENARIO. 

[= precisamente por isso que a 

EM palavra “Pro” foi introduzida no 50-55 

so! título: por não ser um jogo 

RS) para os menos corajosos ou 

= para quem tenha joelhos 

Õ sensíveis. Este é um jogo de 

[9] skateboard onde o jogador 

E) pode MORRER. Ao mínimo 

Es deslize, a corrida será 

U prematuramente encurtada. 

[aa Comparado com Street Skater 180 KICKFLÍPO INDY, / 
(classificado com 8/10 na [1] “Cuidado, não caias de cabeça!” [2] Um modo para múltiplos jogadores. [3] Este precisa de 
Revista PlayStation 44), Tony praticar mais. 


9 


SET 


E EDITORA: Activision EB ORIGEM: EUA 
E PRODUÇÃO: Neversoft EH GÉNERO: Simulador de skateboard 
E DATA DESAÍDA: Dezembro IE JOGADORES: Um ou dois 


[1-9] Aqui na redacção, não há nenhum praticante de skateboard, mas estas pistas parecem-nos 
bastante impressionantes. 


castigando o jogador por decorre perto de uma escola de 
pequenos erros e deixando-o Miami, é interessante. No 
passar impune quando comete princípio de cada nível, o 
crimes flagrantes contra a jogador escolhe qual o 


gravidade. tipo de desafio que 

Os ângulos de visão também pretende empreender. 

não são os melhores, a câmara Opta por um de 

gira e volta-se deixando o 20.000 ou um de 

jogador sem saber onde é que 40.000 pontos? E que 

está em relação ao chão. Pelo tal tentar correr em todas 
menos a princípio, o jogador as mesas de piquenique da 
passará tanto tempo a erguer-se vizinhança? Isto pode não 
do chão que irá interrogar-se parecer muito excitante, mas 
sobre se algum dos truques ou é a vulgaridade de Tony 
voltas metódicas são realmente Hawk's que o torna tão 
praticáveis. A persistência atraente. Quando o 
obstinada, no entanto, é jogador perceber que até 
recompensada e o jogador os carris estão contra 
recebe os seus frutos. si, quando piscinas 


Ao contrário do que é habitual, drenadas e 
até o nível mais fácil que pontes forem 


O primeiro nível de Tony Hawk's é realmente divertido. Decorre numa escola com ginásio, ponte e mesas de piquenique, tudo 


locais onde o jogador poderá tentar as mais diversas manobras. Ainda que percorrer as mesas possa ser satisfatório, o mais 
agradável é deslizar ao longo dos carris e fazer acrobacias em paredes curvas. 


180 HADONNA 
[7] Efeitos meteorológicos. 188 MADONNA 
[21 Esta acrobacia em 
particular tem o nome de 
“Ollie". [3] Isto é que é 
equilíbrio! 


Existem seis arenas onde se pode brincar e um campo de treino onde o jogador pode aprender as habilidades essenciais. 


uoneIsÁCIA [LDO LISIADY 


Revista Oficial PlayStation 


59-29. 


BRINQUE COM ISTO 


Embora a opção de Replay ainda precise de ser afinada, 
proporciona momentos de grande ansiedade enquanto o 
jogador voa pelo ar ou, mais frequente, bate com o 

queixo na areia. Será que queremos realmente ver isto? 
Praticantes de skateboard a caírem mi: 
meio dos seus raros momentos de genialidade? 


ia 59-48 


perigos a considerar, a emoção 
de finalmente conseguir uma 
manobra sem comer o pó do 
chão é considerável. 

A sua instrução no desporto 
começa quando descobre um 
Bowl ou um Half-pipe para 
expandir o seu repertório de 


ravelmente no 


[411 Assim é muito mais rápido. [21] Uma manobra com estilo. [3] Abundam truques deste género. 


14-61 As acrobacias que desafiam a gravidade são bem recompensadas. 


acrobacias e habilidades. Ao 
contrário de Street Skater, que 
decide por si quais os 
movimentos a executar, Tony 
Hawk's deixa o jogador tentar 
sacudidelas ridículas em 
qualquer momento. Se quiser 
realmente exibir-se — ou 
acumular apenas uma decente 
quantia de pontos -, então 
precisará de encher a sua barra 
de habilidade realizando 
acrobacia atrás de acrobacia 
sem nunca cair. Se a barra ficar 
amarela, o jogador poderá ter 
acesso a movimentos que só 
Tony e outras estrelas do 
skateboard podem fazer sem 
terem uma viagem garantida 
até às Urgências. Acredita 
realmente que um homem pode 
voar? Irá certamente acreditar, 
depois de testemunhar o 
“Baptismo do Ar”. 

O que torna Tony Hawk's Pro 
Skater diferente dos outros 
títulos é a quantidade de 
interacção que o jogador pode 
ter com o cenário. Pode 
estilhaçar montras de lojas, dar 
saltos gigantes de varandas, 
subir esculturas, abrir portas ou 
descer por clarabóias. Ao 
contrário dos seus 
antecessores, este jogo provoca 
a sensação de que o mundo é 
uma espécie de recreio e o 
único factor que limita o 
jogador é a sua perícia na 
prancha. A credibilidade de rua 


ACREDITA QUE UM 


HOMEM PODE VOAR? IRÁ 


CERTAMENTE ACREDITAR, 
DEPOIS DE TESTEMUNHAR 
O “BAPTISMO DO AR”. 


é acrescentada (como se tal 
fosse necessário) através das 
versões poligonais de Tony e 
de oito companheiros. Todos 
eles têm habilidades que 
reflectem os seus estilos 
individuais. 

A banda sonora é igualmente 
autêntica contendo melodias 
dos skaters Primus e (ainda por 
confirmar) o “barulho” dos 
Unsane e Rocket From The 
Cryp. Resumindo, há aqui 
pouca coisa que possa 
realmente ofender os 
praticantes de skateboard. 

Há tanto para se gostar em 
Tony Hawk's Pro Skate que 
parece quase grosseiro chamar 
a atenção para o facto de ser 
necessário baixar um pouco o 
nível de dificuldade para o 
título poder atingir um público 
mais vasto e de que os Replays 
precisem de uma verdadeira 
revisão. Este é dos mais sérios 
e complexos jogos de skate a 
aparecer na PlayStation e pode 
fazer pelas ruas o que Cool 


Boarders fez pelas 
encostas de neve. Aee 


e POSITIVO 


*» Acrobacias variadas mortalmente perigosas. 
e Muita credibilidade de rua. 

e fráficos excelentes. 

* Brilhantes percursos interactivos. 


O NEGATIVO 


e Demasiado dificil actualmente. 
e Os Replays precisam de ser revistos. 


Oa saBER 


Enquanto alguns jogos podem ser postos de 
parte devido à odiosa curva de dificldade a 
revista PlayStation calca que Tony Haus Pro 
Statr venha a ser um passo em frente para os 
praticantes deste desporto. Já era tempo de 
alguém levar este gênero a sério e, fazendo 
isso mesmo, a Neversoftcrou um excelente 
simulador de skateboard. Apenas precisa de 
uma força para o acabamento do jogo. 


TOMB 
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foi 


” Playstation. 


CD GD ED | 


E noção Tomb Raider 1+2+3 por 


14990% III 


* todos os jogos * 
passam na tua EP 
consola com o y Ê 

GAME SHARK Wa 


( Pro action replay) 


Novo Preço Só 


4.9908$ 


Vidas infinitas, acesso 
na todos os níveis 
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COMPREM 
TROQUEM 
REVENDAM | 

Millhares de jogos 
Novos ou de 4 
ocasão desde Ul A 
30 a 70 % à PlayStation 


e catatrorinsem ipi 


AMNIALISE |DINO crisis 


RAPTORTÁSTICO! 


Dino Crisis aproxima-se. Em Tóquio, a Revista PlayStation teve um “tête-a-tête” exclusivo 


com o produtor da obra-prima de pânico e terror, Shinji Mikami. 


erto do sopé do Monte Fuji, encontra-se 
uma zona arborizada conhecida por 
Jukai. Ocasionalmente, um grupo de 
voluntários patrulha os bosques, 
equipados com facas. Para retirar as 

vítimas de suicídio. 

Esta é a cultura do Japão. O sucesso e a conquista 

são tudo, enquanto o fracasso exige o mais 

extremo dos sacrifícios. As janelas de hotel acima 

do rés-do-chão não abrem. As crianças em idade 

escolar que não se adaptam ou que não 

conseguem atingir os padrões académicos exigidos 

são ostracizadas pelos colegas. O número de 

suicídios entre os mais jovens cresce cada vez 

mais. Os empregados trabalham duro e até tarde. 

Bebem. E cambaleiam para casa. “Lolitas” em idade 

escolar, de uniformes, passeiam-se em grupos. 

A sua aparência, de mini-saia e meias até ao 

joelho é quase icónica na cultura de Tóquio. 

Vemo-las em banda desenhada anime. Vemo-las 

em banda desenhada manga. No Japão, os casos 

de violação são em número assustador. E cada vez 

há mais. Este é o país que serve 

galinha crua. O pais dos autoclismos de 

infravermelhos. E, o que talvez não 

seja surpreendente, o país por detrás N 

do culto dos jogos de terror. EN 

Dino Crisis, da Capcom, é o mais 

recente deste cruzamento entre 

fugas na terceira pessoa, tipo Tomb 

Raider, e estranho horror sangrento 

total. E o maior e mais influente 

defensor deste tipo de diversão que 

testa a resistência dos nervos é o 

produtor de jogos Shinji Mikami. 

Resident Evil, Resident Evil: Director's 

Cut e Resident Evil 2, todos nasceram 

dos neurónios deste senhor. Mas, de 

momento (pelo menos, até Resident Evil 

3), os mortos-vivos andantes estão a 

descansar nas respectivas criptas. Em vez 

deles, os jogadores de todo o mundo 

podem aguardar ansiosamente a 

possibilidade de se esconderem, lutarem e, 

em geral, simplesmente fugirem de 

dinossauros. Uma espécie habitualmente muito 

mais rápida, com um apetite insaciável para 


) 


estraçalhar coisas e pessoas, estes dinossauros 
são tão sociáveis quanto o jogo o documenta. 
O que têm de especial os jogos que brincam 
com as extremidades nervosas? Por que 
ansiamos pela excitação visual de um videojogo 
adornado com medo? 

“O terror é um sentimento muito intenso para 
qualquer pessoa”, observa Mikami, quando o 
questionámos no seu gabinete em Osaka — a três 
horas de Tóquio pelo Comboio-Bala. “O criador de 
um jogo pode ter de introduzir novos métodos de 
assustar as pessoas mas, quando estes são 
eficazes, produzem uma forma de diversão 
surpreendente, embora em última análise 
inofensiva. O jogador pode entrar na acção, mas 
desliga a máquina e volta para uma realidade 
segura”, acrescenta. 

Em Dino Crisis, o jogador assume o papel de 
Regina, um elemento de uma. unidade de forças 
especiais de espionagem. Mas, em vez de ser uma 
durona calejada em batalhas, mais à vontade num 
macacão de ganga do que num vestido de marca, 
esta mulher fatal é esguia, enérgica e está 
elegantemente vestida num fato de batalha sem 
mangas. Inovador, na verdade. Derivando de uma 
inspiração cinematográfica, o jogo avança 
lentamente. A atmosfera é construída assim. 
Regina e uma pequena equipa de “gorilas” 
armados voam para a ilha de Ibis para investigar 


Um pequeno bicho, de gatas, num ninho que ele próprio fabricou. Oh não, 
Regina perturbou o irmão mais velho do pequenino... 


É) Revista Oficial PlayStation 
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ANALISE |Dino crisis 


Capcom Towers em Osaka. Câmaras di 
no edifício Patchinko. O comboio-bala. 


o desaparecimento - e subsequente 
reaparecimento três anos mais tarde — de 
um tal Professor Kirk. O trabalho deste 
baseava-se alegadamente no “Princípio da 
Energia Limpa”, mas, devido à falta de 
financiamento, os resultados dos seus 
esforços tornaram-se pouco claros. Pouco 
depois da sua chegada, a equipa separa-se 
e Regina fica sozinha. Um passeio pela 
ilha, um grito, o silvo das balas e a 
descoberta de uma vedação destruída e de 
uma poça de sangue. Depois, o som de 
pés que se afastam a correr... 

“Não creio que os jogos PlayStation sejam 
necessariamente mais capazes de inspirar 
medo do que os filmes ou os romances, 
mas podem seguramente ser muito 
eficazes”, considera Mikami. “Um jogador 


pode ver directamente na TV 

o que está a acontecer e, 

porque o meio é 

interactivo, pode ter a 

sensação que o criador 

quiser transmitir ao 

utilizador. É óbvio que os 

romances dependem da 

imaginação.. Não é possível realmente 
medir qual dos meios é o mais 
assustador.” Mas Mikami não tem 
dúvidas sobre o seu novo produto. “No 
que se refere aos jogos, o estilo de 
Resident Evil instila uma imagem mais 
assustadora nos consumidores — “horror 
de sobrevivência”, se quiserem. Mas 
Dino Crisis é muito mais um jogo de 
“terror de pânico”. 


CUIDADO! Mais um raptor.que surge do nada para dar uma dentadinha no traseiro da 
nossa heroína. Os portões electrónicos podem ser usados para apanhar os bichos. 


g 
4% 
a 
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Isto é certamente verdade quando damos 
uma volta por Dino Crisis. O nosso 
primeiro encontro com um dinossauro é 
um momento bem pensado. Um momento 
que imediatamente faz bom uso do novo 
botão de rotação a 360º e permite ao 
jogador atirar um ou dois tiros sem efeito 
na sua peugada, antes fugir dali. Isto, por 
sua vez, conduz a mais um choque: o 
utilizador chega a um lugar seguro, mas 
estará de facto em segurança? Terror de 
pânico é a definição correcta. 
Embora se trate seguramente de um título 
novo por direito próprio, Dino Crisis tem 
obviamente uma dívida de inspiração aos 
jogos Resident Evil, na perspectiva 
cinematográfica do jogo, na insinuante 
sensação de agoiro e na paleta visual 
retirada do extremo mais sombrio do 
espectro. No entanto, Crisis oferece 
também uma vertente de novidade. Na 
concepção dos monstros propriamente 
ditos, tem sido utilizada uma abordagem 
de “skinning” estilo PC. O resultado é que, 
mesmo em grande plano, os répteis 
permanecem imaculados, sem qualquer 
falha nos polígonos. Também se 
A. verifica bastante interacção com a 
/ paisagem, algo que se encontrava 
muito limitado nos títulos Resident 
Evil. Se rebentar com uma mesa, ou 
derrubar um mapa da parede, os 
objectos ficarão assim mesmo, 
« O que constitui um elemento 
de realidade há muito 
desejado. Porém, a técnica de 
“mascarar” durante os tempos 
de carregamento — a 
47) sequência da porta a abrir 
= continua. No entanto, 
também esta sofreu um 
4, melhoramento. Para começar, 
Regina está visível durante estas 
sequências e, se ela for ferida, 
por exemplo, o coxear habitual 
continua a estar em evidência. 
O próprio Mikami teve uma palavra 
a dizer sobre os avanços feitos. 
/ “É óbvio que a parte gráfica foi 
melhorada com um ambiente 
totalmente 3D, para além das 
perspectivas de câmara. Agora há uma 
perspectiva de câmara nos olhos do 
dinossauro, por isso em algumas cenas 
o jogador vê segundo a perspectiva do 
animal. A forma como os monstros nos 
perseguem pode ser expressa no ecrã 
como um efeito.” 
Em última análise, a tarefa do jogador, no 
contexto do jogo, para além de se manter 
vivo, é chegar ao fundo da aparente 
equação do Professor Kirk de que “energia 
é igual a dinossauros”. E, naturalmente, 
pelo caminho encontra uma variedade de 
“terríveis lagartos”. A Revista PlayStation 
teve a oportunidade de ver o aspecto 
escamoso do velociraptor, do tiranossauro 
e as acrobacias aéreas de um pterodáctilo. 
No entanto, disseram-nos que mais dois 
dinossauros poderão estar escondidos nos 
recantos da ilha. 
Sobre este assunto e sobre o mistério por 
detrás do desaparecimento do Professor 
na verdade uma grande parte do jogo.” 


—— 
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PÂNICOS DO PASSADO 


O mal tem um novo 
nome: Shinji Mikami. 
Apreciem só a sua 
maléfica obra... 


Resident Evil 

O altar original dos 
mortos-vivos. O jogador, 
um membro da 
S.T.A.R.S., corre para 

o esconderijo quando 
os zombies caminham. 
Ele tem de deter a 
mortandade ou perder 

a guerra. 


Resident Evil: Director's Cut 

Mais do mesmo, só que, 
provavelmente, mais fiel 
à visão original do seu 
criador... 


Resident Evil 2 

A história prossegue. 
Apanhe mais zombies do 
que nunca e esconda-se 
dos monstrinhos, que 
curiosamente têm mais 
membros do que o seu 
quinhão habitual. 


Dino Crisis 

Os zombies ficam a 
descansar, enquanto uma 
espécie igualmente 
perigosa é ressuscitada. 


Resident Evil 3 

Com lançamento previsto 
para o próximo mês de 
Dezembro, a história de 
Raccoon City continua. 

O jogador é Claire e 
defronta hordas de... isso 
mesmo, adivinhou. 


És mp Ss dp ig 


ÃO CREIO QUE OS JOGO 
PLAYSTATION SEJAM 
NECESSARIAMENTE MAI 
CAPAZES DE INSPIRAR: 
MEDO DO QUE OS FILMES 
OU OS ROMANCES, MAS 
PODEM SEGURAMENTE 
SER MUITO EFICAZES.” 
SHINKI MIKAMI 
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Dino Cri: 
passeiam nas ruas de Tóq 


O que pode contar, então? 

“Há três finais”, revela o produtor. 

“Um deles será muito, mas mesmo muito 
difícil de alcançar. O utilizador terá de 
jogar o jogo várias vezes para conseguir 
este final: O jogador também poderá 
escolher três fatos depois do primeiro 
round e um destes será uma vestimenta 
de homem das cavernas, feito de pele.” 
Numa nota mais pessoal, acrescenta 

“É uma boa sensação fazer subir as 
expectativas das pessoas, mas ao mesmo 
tempo é difícil satisfazer essas mesmas 
expectativas elevadas. É muito difícil 
conseguir fazer isto.” 

E realmente deve ser, pois para muitos o 
mais pequeno relance a Dino Crisis 
evocará lembranças de Resident Evil, 


is recebe um retoque final, enquanto 


miúdas com aspecto estranho, se 


mas com dinossauros. 

E deverão ser estes 

mesmos dinossauros 

que elevarão o título sobre 

o restante conjunto de jogos 

de terror. 

É claro que isto tem muito de 
Jurassic Park, mas a forma 

como os animais se 

movimentam é assombrosa. Tramando, 
saltando, parando antes de atacar e 
muito mais, tudo com um movimento 
da cauda, estes bichos são talvez as 
criaturas de aspecto mais autêntico 
alguma vez vistas na PlayStation. 
“Sim, as ideias básicas foram 
efectivamente derivadas de 

Jurassic Park”, concorda Mikami. 


Dino Crisis conjuga enigmas intrigantes com acção cinematográfica total. 


“Mas de forma a tornar os dinossauros 
originais e para implementar os seus 
movimentos, estudámos vários animais, 
como crocodilos, serpentes e ursos. Eu 
estudei estes animais e cheguei à 
conclusão que uma amálgama deles 
poderia retratar os movimentos de um 
dinossauro.” 
E a inclusão de dinossauros teve alguma 
implicação na introdução de um fundo 
totalmente tridimensional? “Sim, isso 
aconteceu. É muito diferente de Resident 
Evil, porque os dinossauros 
movimentam-se muito mais depressa do 
que os zombies. Sentimos que um motor 
3D era a melhor forma de ilustrar isto.” 
Na verdade, os golias verdes 
transcendem, de alguma forma, as suas 
volumosas constituições no que se refere 
à agilidade. Num dado momento do 
jogo, Regina está a espreitar para uma 
sala aparentemente deserta. Nada se 
mexe. Parece não haver aqui nada de 
útil. Nesse momento, ao som de um 
rugido estonteante, um T-Rex avança por 
um biombo espelhado e começa a atacar 
a protagonista. O tiro disparado pela 
pistola de Regina mal parece perturbá-lo. 
Por falar em armas, não constituirá 
surpresa para os amantes de Resident 
Evil o facto de existirem numerosas 
armas espalhadas pelo ambiente que 
devem ser apanhadas. É o caso de uma 
caçadeira muito importante. Os pick-ups 
de saúde consertam as vacilações 
provocadas por demasiados 
» Fecontros com dentes. Por outro 
lado, chaves e outros objectos 
semelhantes encontram-se aqui e 
ali, à espera de serem 
apanhados e colocados 
correctamente noutra 
parte do jogo para 
permitirem ao jogador 
avançar. 
we — Escusado será dizer 
que, como os anteriores 
títulos de Mikami, Dino 
Crisis apresenta um 
inventário muito 
abrangente. O 
jogador tem um 
espaço para manter 
os seus bens em 
segurança, uma opção 
para pôr os objectos 
em acção, uma opção Map e outra 
Mix para combinar artigos a fim de os 
tornar mais eficazes. Embora adopte uma 
abordagem visual ligeiramente diferente 
das anteriores, a função do inventário 
continua a ser praticamente a mesma. 
Dino Crisis foi lançado no Japão no 
passado dia 1 de Julho e a Revista 
PlayStation esteve presente. Em 
Akihabara, a “cidade electrónica” dentro 
de Tóquio, onde os mais pequenos 
telemóveis custam apenas novecentos 
escudos e o mais recente aparelho DVD 
é vendido por metade do preço do seu 
homólogo na Europa, é óbvio que Dino 
Crisis é um êxito. Há posters em todas 
as lojas. O jogo está a correr nas 
máquinas colocadas nas lojas. As 


à 


Akihabara 


Na parte oriental de 
Tóquio, existe uma faixa 
denominada Akihabara. 
Conhecida como “a 
cidade electrónica”, o 
local é uma espantosa 
mistura de loja do 
género “traga e compre” 
com o mais avançado 
supermercado 
electrónico que jamais 
vimos. Tem telemóveis 
minúsculos, prateados 
(concebidos, 
aparentemente, para as 
mãos de meninas de 
escola), à venda pelo 
equivalente a novecentos 
escudos. Aparelhos DVD 
que seriam vendidos 
pelo menos por 150 
contos na Europa, 
custam cerca de metade. 
E vimos, claro, o 
lançamento de Dino 


Crisis nas lojas. Havia 
posters a cobrir a maior 
parte das fachadas, 
enquanto, mesmo 
quando a chuva 
transformou o bairro 
num cenário vivo de 
Blade Runner, as 
pessoas faziam fila para 
experimentar o jogo 
numa das máquinas ao 
ar livre. Akihabara é um 
local único no mundo. 


cinta esse 
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ARNIALISE |DiINOo crisis 


Uma cidade buliçosa e cheia de cor, padrões e pormenores orient 


o brilho e o 


excesso que são visíveis nas ruas de Tóquio escondem a cultura que premeia o êxito com 
recompensas, mas impõe um preço muito elevado ao fracasso. 


pessoas fazem fila pacientemente para 
terem uma oportunidade de jogar. 

Não podemos deixar de nos 

perguntar se, exceptuando o texto 
japonês, esta será a mesma versão 
que chegará às lojas europeias 

a tempo da quadra natalícia. 

“A versão japonesa inclui autopontaria”, 
diz Mikami “mas retirámos isso da 


Graficossauro 


versão europeia para a tornar mais 
difícil. Quis mostrar a forma como 
uma personagem pega realmente 
numa arma e penso que consegui 
fazer isto nas duas versões.” 

Parar para tomar um café é a 
oportunidade ideal para absorver o 
ambiente brilhante de Tóquio. Devido 
à sua enorme dimensão, azáfama e 


complexidade, as subtilezas da vida 
aqui podem ser facilmente esquecidas. 
Miúdos estranhos, super bronzeados, 
ocidentalizados ao ponto de parecem 
caricaturas, edifícios cheios de homens 
de fato e gravata a jogarem um híbrido 
de pinball que obriga a coleccionar 
obsessivamente insígnias de bolinhas 
de aço para mais tarde trocar por 
prémios. Calças demasiado curtas. 
Mulheres subservientes. Batalhões de 
mulheres da limpeza nas plataformas 
das estação de comboios, preparadas 
para lançarem os seus utensílios sobre 
os detritos deixados pelos utentes. 
Mikami, naturalmente, não repara na 
forma como os nossos olhos ocidentais 
vêm estas estranhezas mas parece, pelo 
menos a esta tardia hora do dia, um 
pouco mais aberto sobre tudo o que diz 
respeito a Dino Crisis. 

“Espero que Dino Crisis, como Resident 
Evil antes dele, tenha a capacidade de 
gerar uma sequela. Gostava de pôr mais 
dinossauros num jogo. Também gostava 
de pôr tudo a passar-se na selva. 
Continuo a dizer não a uma sequela, 
mas todos aqui na Capcom dizem-me 
que tenho realmente de fazer uma.” 

E, com isto, o Stephen King do mundo 
dos videojogos desaparece na cidade 
pulsante, tornando-se apenas um dos 
dez milhões que se dirige a casa. 

O que nos deixa a contemplar a 
perspectiva de mais uma sanduíche 

de sushi. 


Terrível ou sofrível? A viagem do dinossauro pela cultura popular nem sempre foi agradável. Aqui separamos aqueles de dentes aguçados dos de cauda frouxa. 
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The Lost World One Million Barney's fireat 
Adventure 

Pode ser antigo, mas A manifestação do medo 
lagartos verdadeiros com dos Humanos parecia 
barhatanas de cartão bastante mais bocas falsas neste 


fizeram muitos cinéfilos interessante do que os hilariante, mas nada 


The Land that 
Time Forgot 


Dinosaurs 


Dino Crisis 


Tentou ser uma espécie Spielherg ressuscita os Um cómico detective Sim, parece que os 

de Simpsons com répteis e obtém dinossauro faz equipa Acção jurássica para bichos do período 

bichos extintos feitos aplausos estrondosos e com a “louca” Whoopie crianças onde um bicho Cretáceo irão voltar 

de borracha. Não foi muitos milhões dólares. neste pseudo-filme, cor-de-rosa tenta neste “panic “em up”, 

entornar o pacote dos hichos, mas o arremessar assustador, fóssil divertido. Não foi Tirando os buracos no impróprio para convencer os miúdos de cheio de ranger de 

rebuçados. de lanças mantinha a cheio de loucura. inteligente. Não foi enredo, continua a ser consumo. Realmente, que é um T-Rex incisivos e estraçalhar 
acção em alta. popular impressionante. um lagarto intragável. amigável de membros. 


Dentes falsos de 


Revista Oficial PlayStation 


A Revista PlayStation dá esta nota a jogos perfeitos. 


Um jogo esplêndido - recomendado sem hesitações. 


| Muito, muito bom. Junte-o à sua colecção, 
: de preferência o mais cedo possível. 


| Um grande título com defeitos menores, 
| mas sempre uma boa compra. 


! Um caso para perguntar: “porque é 
Jogável mas com alguns defeitos. 


: Médio. Sem originalidade ou copiado, 
! mas vale a pena comprar. 


t 
| Inferior à igédia. Provavelmente tem sél 
: problemas de Jogabilidade. 


Aparentemente bas! 
| pedi-o emprestado 


Kurushi Final 


Castrol Ho perhike Racing 


Monsterseed 


FA Premier League Stars 


WWF Attitude 


Dreams 


G:) uonLIsÁRId [EDIO PISIADY 


[41-21 A paciência é uma virtude e, se deixar o seu 
velocímetro chegar ao máximo, será realmente mais 
veloz do que um raio de luz. [31] Este efeito está 
excelente. [4] Aumente as suas hipóteses de vitória 
com um Triple Missile. [5] A meio caminho do 
processo de invi lidade. [6-101 Há uma arma 
para cada ocasião para provocar estragos em todos 
os adversários. 


Chegou a hora da diversão total e de ver 
o poderoso Mario perder a sua coroa de Reirdos Karts. 
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ós, os possuidores de PlayStation temos uma 
bela vida. Sentamo-nos e gozamos com os 
possuidores de outras consolas enquanto 
manipulamos Solid Snake, corremos em Ridge 
Racer e depois regressamos ao seio quente 
de Lara. Mas sempre houve outra presença que se 
movia furtivamente, uma presença que nos fazia sentir 
inseguros, incompletos e, de alguma forma, deficientes. 
A presença de um canalizador. De um canalizador 
italiano... 
Sim, era Mario que detinha o melhor título de corridas 
de kart para múltiplos jogadores, Mario Kart. É claro 
que a PlayStation tem a suave acção de Micro Machines 
e de Circuit Breakers, mas nós queríamos mais. 
Recentemente, contudo, entre as delícias de Anna 
Kournikova's Smash Court Tennis e o majestoso 


V-Rally 2, a maré tem estado a mudar no que diz 
respeito a títulos para múltiplos jogadores. Finalmente, 
vamos poder tirar o máximo partido das ligações 
para múltiplos jogadores. E agora temos o jogo que 
vai eclipsar o técnico dos canos de uma vez por 
todas... Speed Freaks. 

O mais recente lançamento da SCEE não irá ganhar 
prémios por inovação de conceito. Embora Metal Gear 
Solid e Tomb Raider tenham definido os seus respectivos 
géneros, Speed Freaks é um tipo de jogo mais familiar. 
O jogador obtém exactamente o que espera deste jogo 
de corridas engraçadinho: um grupo de mutantes 
inadaptados a correr por uma variedade de circuitos 
atirando pragas uns aos outros. 

Mas, apesar da sua simples premissa, um jogo de 
corridas bem sucedido depende da qualidade da 
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Funcom 


Setembro Corridas de kart 


[1-4] Cada circuito tem a sua própria atmosfera e exigências de manipulação 
específicas. [5] Este sujeito parece o Matt Dilon. [6-7] Uma combinação de 
botões com potência extra tem este resultado. 


execução da ideia. Um rápido olhar a Bomberman 
Fantasy Racing (Revista PlayStation 47, 6/10) prova que 
este tipo de jogo não pode ser feito às três pancadas. 
Bomberman era apenas engraçadinho, ao ponto de 
chegar a ser delicado. É preciso algo com um pouco 
mais de força para conquistar a imaginação do público 
amante de corridas. Algo com garra. Algo estranho... 


ESTES CONCORRENTES TÊM EM 
COMUM UMA DEFICIÊNCIA DE 
PERNAS E BRAÇOS. 


Embora fosse mais educado referirmo-nos a eles como 
diferentes, incapacitados ou talvez mesmo especiais, 
os motoristas de Speed Freaks são, na verdade, 
estranhos. O jogador começa com uma escolha de seis 
corredores minorcas: o obcecado por corridas Monty 
Carlo, a mimada Tabatha, Monica, a menina cheia de 
raiva, Tempest, que se alimenta com corantes, Brains, 
que é abençoado com... miolos, e Buster, o fanfarrão. 
Para sermos correctos, deveriam ser sete personagens 
porque a sexta, Buster, tem um companheiro fuinha 
chamado Wedgie colado a ele. Os dois andam tão 
juntinhos que parece que Wedgie precisa de ser 
lancetado. 

À medida que se avança pelo jogo, a estas personagens 
juntam-se outros concorrentes, incluindo B-MER, a 


[1-2] Se os concorrentes não tiverem nenhuma arma para brincar, ficam 
nervosos e tentam fazê-lo sair da pista. 


invenção robótica de Brains, e Cosworth, o cão. Para 
além do seu amor pelas corridas loucas, estes 
concorrentes têm em comum uma deficiência ú 


de pernas e braços, mas vêm todos 
equipados com mãos, pés e cabeças 
descomunais. Os karts são igualmente 
minimalistas, sem motor, com uma 
roda a fazer de volante e quatro pneus. 
Ao eliminar os detalhes 
desnecessários, a produtora Funcom 
concentrou as suas energias em 
aspectos mais importantes, como os 
rostos dos corredores. À medida que 
avança por entre os demais 
adversários, tentando ganhar posição, 
a personagem do jogador enruga a cara 
para oferecer um olhar maligno aos 
concorrentes, de forma a que estes percebam 
que estão a ser ultrapassados. 

Por outro lado, se alguém escapar de um dos 
seus projécteis, a sua 
personagem recebe um 
soco de um punho 
desmembrado e um 
terrível esgar como 
confirmação. 


Os corredores loucos usam mais do que simples gestos para conseguirem 
boas posições e aqui ficam os instrumentos de que dispõem. 


BURST TYRES 
A melhor de todas as 

armas. Rebenta com os 
pneus do adversário. 


SINGLE MISSILE 
É difícil apontar. Espere 
que os adversários 

estejam perto. 


RED BOMB 
Uma variação da bomba 
básica, mas muito mais 
impressionante. 


HOMING MISSILE 
Eficaz e certeiro. 
O rei de todos os 
mísseis. 


SHOCKWAVE 
Lança electricidade, 
danificando quem se 
atravessar no caminho. 


PREDATOR 
Torna-o invisível e por 
conseguinte imune aos 
ataques. 


FULL SPEED 
Este power-up enche a 
barra de velocidade ao 
máximo. Vrooom... 


TRIPLE MISSILE 
Tem o mesmo efeito de 
um míssil simples, mas 
lança três de cada vez. 


MACHINE GUN 
Dispara oito balas. 
Basta quatro para o 
adversário se despistar. 


SLIME 
Se o atingir, o jogador 
perderá velocidade e 

controlo. 


FALLING BOMB 
Limitam-se a cair do 

céu. O adversário nem 
sabe o que o atingiu. 


BOMB 
Coloque-a numa curva 
ou dentro de alguns 

pick-ups. 


TEMPEST PODE DEMORAR UM 
POUCO MAIS A GANHAR 
VELOCIDADE, MAS QUANDO ISSO 
ACONTECE O JOGADOR VÊ PARA 
ONDE FOI CANALIZADO O SEU 
EXCESSO DE ENERGIA. 


Apesar de ser fraco em termos de física de condução 
precisa e detalhe mecânico, o kart de cada personagem 
manipula-se de uma forma única. Tempest pode demorar 
um pouco mais a ganhar velocidade, mas quando isso 
acontece o jogador vê para onde foi canalizado o 
seu excesso de energia. Por outro 
lado, Monica não é tão rápida, mas 
é mais leve, esgueira-se pelas 
esquinas mais facilmente e recupera 
depressa quando embate numa 
parede. 

Speed Freaks dispõe de uma variedade 
de opções de jogabilidade. O jogador 
pode escolher Single Race ou, se 


[1] Uma fraca posição na 
corrida provoca a ira da 
multidão. [2-4] Uma 
abertura gloriosa. [5-9] 
Cosworth, o cão de Monty, 
também participa na 
corrida. 


preferir cronometrar o seu desempenho, o nível Time 
Attack. O modo Tournament oferece quatro 
possibilidades de circuito de uma só vez. Se se mantiver 
nas três primeiras posições, o jogador enfrentará uma 
corrida mano-a-mano contra um boss e acederá 
a mais quatro circuitos. Se mantiver um bom 
desempenho, desbloqueará gradualmente 
mais opções e circuitos no menu Bónus. 

Os circuitos são fantásticos. Sem quaisquer 
preocupações de realismo, os programadores 
tiraram partido da liberdade que tiveram. Embora 
não sejam particularmente detalhados, todos 
os circuitos têm cores intensas e uma 
exuberante paisagem 3D, o que é excelente Á 
quando comparados com as tentativas 
“desbotadas” de alguns simuladores de corridas. 

Cada circuito é diferente, mas baseia-se livremente 
em quatro ambientes principais: a cidade, o percurso 
de lama, a ilha e a enseada. As áreas são claramente 
derivadas de Mario Kart, mas os gráficos e paisagens 
vão muito mais além dos esforços cheios de grão da 
N64. Embora o jogador passe pela paisagem a uma 
velocidade razoável, consegue distinguir os assobios e 
apupos dos espectadores zangados. De forma 
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[1] A mais estranha das personagens é Buster, sempre 
acompanhado por Wedgie. [2-4] As perícias caninas do primeiro 
cachorro na história dos jogos de corridas. 


inteligente, o melhor cenário é posicionado no final de 
rectas, de forma a que o trabalho do programador 
possa ser apreciado. E também há bastante variedade. 
Nas pistas Cove (enseada), o jogador passa por uma 
floresta densa, chega a uma praia dourada e depois 
mergulha nas cavernas de lava - tudo num único 
circuito. 

Em vez de estarem limitados a uma linha de corrida, 


OS POVVER-UPS CONTRIBUEM PARA 
A BARRA DE VELOCIDADE E PODEM 
SER USADOS PARA GANHAR MAIS 
VELOCIDADE NAS RECTAS. 


os concorrentes podem explorar rotas alternativas. 
Muitas vezes, estas acabam por ser impostas quando 
a lava atira enormes rochedos para o caminho. O circuito 
acaba mesmo por interagir com os corredores, quase 
como uma personagem extra, influenciando o resultado 
da corrida. No entanto, os erros a nível de gráficos 
saltam à vista. É bastante desconcertante, por exemplo, 
ver os adversários a surgirem de paredes muito sólidas. 
Durante cada volta, há dois tipos de Pick-Ups para 
apanhar e guardar. Em primeiro lugar, há Power-Ups 
que contribuem para a barra de velocidade que podem 
ser usados para ganhar mais velocidade nas rectas ou 


[1-3] As imagens ganham muita vida devido à fantástica 


ização de fontes de luz. 


[1-9] Nem tudo é alcatrão e 
curvas fáceis. Cada 
superfície da corrida exige 
uma abordagem diferente. 
Do inseguro balouçar das 
pontes até aos desfiladeiros 
de Millennium Park, é 
preciso pensar bem e agir 
depressa. 


para evitar ataques dos adversários. Contudo, se esperar 
que a barra fique cheia, o jogador obtém um impulso 
de velocidade muito útil. O segundo tipo de Pick-Ups 
fornece as armas. Estas vão desde Single Missile e 
Machine Gun, fracas em precisão, até Homing Missile, 
poderoso e eficaz. No aspecto mais defensivo, o 
Pick-Up Predator torna quem o apanha invisível e, por 
isso, imune aos ataques. O Pick-Up Pop, que rebenta 
com todos os pneus dos outros concorrentes, é o mais 
espectacular. Embora nenhum deles seja particularmente 
original, as fontes de inspiração foram Mario Kart e 
Wipeout, são úteis à sua maneira e, o que é importante, 
estão espalhados em doses generosas pelos 
circuitos, de forma que o jogador nunca 
está indefeso por muito tempo. 
É melhor o jogador manter-se 
armado até aos dentes, porque 
as personagens controladas pela 
PlayStation não estão lá apenas 
para lhe fazer companhia. Os 
pequenos concorrentes são muito 
agressivos e não sabem quando 
devem desistir. Têm obviamente 
muita fúria e amargura para 
exteriorizar, por isso canalizam esta 
emoção para infernizar a vida do 
jogador. Estar na dianteira tem de 
facto algumas vantagens, mas 
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BEST LAP 
r30:00 FUN 


[1-3] “O que interessa não é ganhar, mas sim participar...” Quem inventou esta 
frase nunca jogou este viciante título de corridas de kart. 


faz com que o líder se torne um alvo para todos os 
que vêm atrás. Passar do primeiro lugar para o sexto 
é de tal forma banal que parece quase inevitável. 
Mas sempre que atiramos o comando, em acto de 
desespero, acabamos por apanhá-lo para ir em busca 
de vingança. 

Este é o tipo de intolerância que alimenta o aspecto 
mais extraordinário de Speed Freaks — a acção para 
múltiplos jogadores. Durante demasiado tempo, muitos 


PASSAR DO PRIMEIRO LUGAR AO 
SEXTO É DE TAL FORMA BANAL 
QUE PARECE QUASE INEVITÁVEL. 


Alternativas... 


Micro Machines V3 
Wipeout 2097 
Circuit Breakers 


Bomberman F Racing 


sn 
sno 
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jogos PlayStation foram limitados a disputas a dois 
jogadores, mas aqui está um título que finalmente tira 
o máximo partido da ligação multi-comandos. 

No entanto, há algo de sombrio em Speed Freaks que 
polui a alma. Este torna-se a plataforma onde os amigos 
podem dar expressão a todas as antipatias e aversões 
que sentem uns pelos outros. Parece mesmo gerar ódio 
e desespero. Mas o lado negro também traz alegria. 
A vitória nunca é tão doce como quando é arrebatada 
de um amigo mesmo na última curva. No entanto, a 
derrota nunca é tão esmagadora como quando os olhos 
da sua personagem começam a ficar raiados e, apesar 
de todo o estrebuchar e esforço, a sorte está marcada. 


realmente tirar o máximo partido de Speed Freaks, 


pessoas que realmente odeie... 


A Funcom apostou tudo num jogo que, num mundo 
repleto de Emotion Engines e enredos épicos, pode 
parecer trivial. Contudo, embora seja um jogo divertido, 
contém paixão e profissionalismo. Poderá não ser tão 
chique como Wipeout, mas a sua acção de jogador 
individual é igualmente compensadora e a corrida para 
múltiplos jogadores leva a experiência para além dos 
simuladores de corrida “sérios”. É melhor do que Mario, 
mas esta não é a questão. Este é o melhor jogo do 
género na PlayStation e é uma compra 


indispensável. at 


Embora se trate de uma fantástica experiência para um jogador, se quer 


multi-comandos e convide alguns amigos. Melhor ainda, recrute umas 


vista numa ligação 


[1-2] As longas rectas dos níveis urbanos significam que realmente é possível 


acelerar a fundo. 
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Tão simples que é linda 9 


Arranje uma ligação multi-comandos e durará anos 


A concentração na jogabilidade 
e a falta de pretensiosismo é 
refrescante e oferece tudo o que 
se poderia desejar de um jogo 
de corridas engraçadinho. 
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Comandos Unidos da Terra dá-lhe acesso a um 


[1-31 As cúpulas de Callisto são perturbadoras para os gangsters. Salve os civis inocentes. [4-51 A chegada do Corpo dos 
armamento maior e melhor do que aquele que alguma vez teve. 


O humilde simulador de helicóptero encontra-se com Blade Runner. 
Mas será ainda emocionante policiar as cidades utópicas das profundezas do espaço? 


onsiderando as alternativas (Space Fuzz, 
Vacuum Pigs, Cosmos Cops), o nome G-Police 
não sugere apenas uma execução da lei do 
futuro, mas transpira uma sensação de frieza 
= empacotada. Quem jogou o primeiro jogo, 
sabe que pode ser comparado com Blade Runner: 
helicópteros de propulsão a jacto descendo 
repentinamente sobre uma mega cidade negra cercada 
por uma série de enormes cúpulas. Na melhor das 
hipóteses, o G-police original era um filme de ficção 
científica interactivo, uma acção/aventura vivamente 
estilizada, imaginada com todo o talento que o poder 
da consola tem para oferecer. Na pior, era um desafio, 
frequentemente viciante, situado num globo gigante. 
No entanto, uma coisa é certa: G-Police é um jogo de 
referência, uma homenagem surpreendente 

ao sinistro, um futuro anti-Star Trek 


onde os carros voam. Então não deveria ser surpresa 
que o jogo tivesse sido reciclado e remodelado para 
uma sequela com mais categoria. É aqui que entra 
Weapons Of Justice, contendo o melhor do original (lutas 
renhidas no meio de arranha-céus, armamento eficaz) 
e também um pouco do pior (comandos péssimos e 
uma curva de aprendizagem exagerada). Mas a Psygnosis 
apinhou-o com uma grande quantidade de características 
e ideias frescas, retirando o excesso de “gordura” da 
concepção e criando um simulador de helicóptero mais 
enxuto e ajustado do que anteriormente. Basicamente, 
Weapons Of Justice adapta-se à ética pouco imaginativa 


[1-2] Acabe com tudo, 
desde carros voadores 
a super-robôs, o que 
está fora de controlo 
nas ruas. 
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Psygnosis 


Setembro Sim. de voo espacial 


de “mais, maior e melhor” que caracteriza a maioria 
das sequelas. Mas o que há de errado em ter um maior 
campo de jogo, gráficos 3D melhores e mais missões, 
armas e veículos? 

Mantendo a mesma jogabilidade básica, Weapons Of 
Justice continua onde o primeiro G-Police acabou. Depois 
de derrotada a maléfica mega-associação Nanosoft, a 
segurança das cidades em Callisto está agora ameaçada 


A SEGURANÇA DAS CIDADES 
"ESTA AMEAÇADA POR UMA 
EXPLOSÃO DE TERRORISMO 

DE GANGS TERRESTRES. 


por uma explosão de terrorismo de gangs terrestres. 
A tarefa do jogador é voar numa nave armada Havoc 
ao longo de 35 missões, examinando o transporte de 
mercadorias ilegais, escoltando bombardeiros militares 
e destruindo as instalações dos gangs pelo caminho. 
Com três níveis de dificuldade, 12 objectivos secretos 
e um exagerado arsenal de armamento (desde lasers 
industriais a foguetes de Napalm), G-Police 2 passa 
rapidamente de um jogo fácil de jogar para um desafio 
que vai empurrar as suas capacidades até ao limite. 
Num território com cúpulas infindavelmente escuras, o 
jogo começa por lhe atirar apenas a espécie de inimigos 
mais básicos, antes de enviar os mais rápidos, depois 
os maiores e finalmente os maiores e os mais rápidos, 
para instigar a sua viagem de frustração até Game Over. 
Embora os comandos ainda sejam um pouco nervosos, 
os melhoramentos no resto do jogo compensam 
este facto. Os produtores resolveram o 
problema de “voar para dentro dos 
edifícios” que assombrou o original. 
Causado devido ao desejo de manter 
uma elevada taxa de fotogramas, 
assegurando que a jogabilidade 
permanecia rápida e suave, a distância 
em relação ao pano de fundo foi reduzida. 
Frequentemente, isto levava a que os edifícios 
góticos lhe surgissem repentinamente pela 
frente na escuridão, quando voava perto deles. 
Acrescentando um sistema de localização do eco aos 
veículos no segundo jogo, as estruturas por detrás da 
distância em relação ao pano de fundo são agora 
mostradas numa moldura delimitada a verde, dando ao 
jogador uma ideia muito melhor do que está à sua 
frente. 
Weapons Of Justice apresenta três veículos novos e, 
consequentemente, insere três novos estilos de jogo 


[CE 


1 Proteja os inocentes usando mísseis Seeker e bombas Vanguard. 


[1-2] Toda a imagem de 


o lixo, se não houvesse 
um jogo viciante e 
frenético escondido por 
trás. [3-4] Este é o tipo 
de terrorismo dos 
BM gangs terrestres. 
no molde original de G-Police. Juntamente como protótipo 
Havoc e as naves armadas mais avançadas de Venom, 
o jogador têm agora a possibilidade de conduzir a 300 
K/h num Rhino APC, circular num robot Raptor de duas 
pernas e desaparecer numa nave de combate Corsair, 
que entra nas profundezas do espaço. Certamente, estes 
novos veículos trouxeram uma vantagem extra ao jogo. 
Uma vez que se habitue aos combates a flutuar no 
espaço com Havoc e Venom, o jogador vai precisar de 
desenvolver tácticas e novas capacidades de voo para 
as missões com Rhino. Da mesma forma, assim que 
se sinta confortável no Rhino, vai mudar de um tanque 
de combate para um combate mecânico usando Raptor 
e as suas tácticas têm de ser novamente adaptadas. E 
se conseguir chegar ao fim do jogo, a luta renhida 
usando o Corsair requer habilidades rapidamente 
associadas a Colony Wars. 
Como resultado, Weapons Of Justice raramente testa a 
sua capacidade de aborrecimento. Grande em atmosfera, 
faz tudo o que se poderia pedir de uma sequela: a 
mesma concepção fantástica, mas com gráficos 
melhores, um novo enredo, armas e veículos novos. 
Voar sobre cidades ainda é uma actividade muito fútil 
e as missões podem tomar direcções repetitivas. Mas, 
embora lhe falte o impacto que o jogo original tinha, 


Alternativas 


Weapons Of Justice é um charmoso jogo arcada que E-Police gm 
vai testar o seu cérebro bem como a sua habilidade olory Vi am 
em carregar nos botões. nf 


E GRÁFICOS 


Blade Runner encontra-se com Judge Dredd 


Uma sequela excelente para um 


Flutue, voe, conduza e circule ao seu ritmo 


jogo de referência que recebe 
uma dimensão extra, graças à 


Plãy'station - === 
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jogabilidade versátil e à 


Só perdoa até ao nível dez apresentação charmosa. 
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Superhike racing 


Ponha o motor em andamento com a chegada do primeiro simulador de motas 


para PlayStation. Mas atenção, não é montada fácil... 


ste é o ano de Gran Turismo 2, Ridge Racer 
Type 4 e V-Rally 2. Para os fãs das duas 
rodas, contudo, não tem havido muita oferta 
desde o aparecimento de Road Rash e Moto 
Racer. Mas Castrol Honda Superbike Racing 
chegou de fato de cabedal para corrigir todos os erros 
dos antecessores com o seu poderoso capacete da 
justiça. Em vez de seguir os passos dos seus “saltitantes” 
predecessores, este título está a ser louvado como o 
primeiro simulador de motas para PlayStation. Aqui não 
se trata de empurrar os adversários para fora da estrada, 
mas sim de preparação e precisão. 

Montado na Honda RC45, vencedora do campeonato 
de 1997, o jogador tem à disposição 14 pistas, de 
Inglaterra aos E.U.A., onde enfrenta até 23 adversários 


AQUI NÃO SE TRATA DE 
EMPURRAR OS ADVERSÁRIOS 
PARA FORA DA ESTRADA, MAS 
SIM DE PREPARAÇÃO E PRECISÃO. 


amar 


LA 


o 


[11 A menos que seja um ás nas motos, só irá ver os outros pilotos na partida. 
[2-5] Aqui tem a estrada só para si. Infelizmente só pode acelerar nas rectas. 
[81 O piloto pode estar bem, mas a moto não. [71 Em terceiro lugar? Nada mau! 


com Inteligência Artificial. Mas, antes de pensar em 
grandes “voos”, tem de saber dominar a mota. Para 
competir realmente, tem de memorizar a linha de 
corrida e aprender a usar o travão. Os produtores 
concentraram-se em esculpir uma verdadeira curva 
de aprendizagem ao longo dos vários níveis. E falharam 
o alvo. O nível Rookie possui um travão automático, 
que facilita a abordagem das curvas, setas direccionais, 
que encorajam jogador a ficar no asfalto, e uma moto 
indestrutível. Como que colocando estabilizadores na 
sua Honda, esta é a condução mais fácil que encontra 
neste jogo. É, na verdade, demasiado fácil e o jogador 
pode sofrer um choque quando passa para O nível 
Amateur, onde não conta com ajudas por parte da 
PlayStation. Só nas rectas mais longas é que pode 
acelerar a fundo, pois nas curvas quase que tem de 
parar para permanecer na montada. Quando chegar ao 
nível Professional, estão em jogo milhares e a menor 
colisão deixa-o fora de prova. 

O comando analógico torna o manuseamento muito 
mais instintivo do que em outros jogos de corridas, 
com o joystick da direita a fazer de acelerador. Mas, 
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se quiser vencer, a direcção tem de se tornar quase 
tão natural como respirar. Se cometer o mais pequeno 
erro, os adversários com Inteligência Artificial fazem 
as curvas com precisão e deixam o jogador na sua 
esteira de poeira colectiva. 

Em jogos como Gran Turismo, o modelo fisico é 
acompanhado por gráficos foto-realísticos. Não é este 
o caso em Castrol Honda Superbike Racing. As pistas 
são tão vazias de carácter que as curvas parecem todas 
iguais, tornando a finalização de um campeonato uma 
tarefa difícil. Este título pode ser uma fiel representação 
das pistas de corrida, mas estas parecem tão insípidas 
e monótonas que um toque de interpretação artística 
teria sido perdoado. 

Comparado com outros jogos corridas para consola, 
este título não tem nada de novo para oferecer. A 
mudança do veículo de quatro para duas rodas não 
esconde a falta de originalidade e retoques finais. É 
como se os produtores tivessem dedicado muito tempo 
aos pormenores técnicos com a equipa Honda, a acertar 
a física, e simplesmente ignorassem os restantes 
aspectos do projecto. 

O único ponto a favor é o facto de apresentar motos. 


casa! Tinha de haver um cenário algures... 
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[1-4] Estas pistas são todas diferentes mas, astutamente, foram feitas de 
forma a parecerem quase idênticas. O facto de apenas poder usar a moto do 
patrocinador não ajuda a diminuir a falta de variedade. [5] Aqui tem, uma 


86 MPF 


Altman 
BETE DEVES 


O MANUSEAMENTO É INSTINTIVO. 
MAS, SE QUISER VENCER, A 
DIRECÇÃO TEM DE SE TORNAR 
COMPLETAMENTE NATURAL. 


Se o jogador quer um bom simulador de corridas, já 
sabe onde procurar. Mas se deseja um jogo de motas, 
então este é o melhor exemplo de um género a que 
falta profundidade e qualidade. Se tem uma paciência 
de santo e a dedicação de um monge Shaolin, este 
jogo pode ser domado. Mas tentar a perfeição espiritual 
pode ser uma demanda mais fácil. 

A Interactive produziu um simulador rigoroso. Mas 
jogar Castrol Honda Superbike Racing é como comer 
um pacote inteiro de bolachas. É bom no início, mas 
torna-se tão monótono e dificil de digerir que não vale 
a pena continuar. Mais umas quantas motas e melhores 
pistas poderiam tornar tudo mais digerível. Se algum 


Alternativas. 


Moto Racer sro 


jogo precisou de uma sequela para melhorar, ele 2 
aqui está. 


Moto Racer 2 mo 
Jeremy Mobirath so 
Road Rash so 


x» 2 


[1-2] Existe também uma opção para dois jogadores em ecrã dividido. 


Plays 
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Funcionais, mas vulgares 
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Mas é demasiado 


Não é suficientemente longa 5 uma paixão passageira. 


5 O desafio está lançado para os 
apaixonados por motas que têm 
Isto não é um jogo, é uma opção de vida & finalmente aquilo que queriam. 


para 
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Puzzle 


A maioria dos puzzles 


para PlayStation oferece divertimento à custa de um supremo 
esforço cerebral. Kurushi Final não é excepção. 


[1-4] Sem que dê por 
isso, Kurushi Final vai 
mantê-lo acordado até 
às primeiras horas da 
manhã. [5-7] Os cubos 
estão para Kurushi 
Final, como as Bombas 


estavam para 
Bomberman. 
[8] Excelente. 


s melhores puzzles são sempre os mais 
simples. Tetris? Encaixar blocos. 
Bust-A-Move? Agrupar bolas da mesma cor. 
Kurushi Final? Explodir cubos. A personagem 
do jogador, por razões que este desconhece, 
está presa no topo de um palco enorme, enfrentando 
um ataque de dúzias de cubos. 

Correndo às voltas freneticamente, iluminando um 
quadrado na área de jogo e detonando-o no momento 
certo, o jogador tem de destruir cada bloco antes de 
ser esmagado. Tem de evitar destruir os cubos negros, 
pois isso resulta numa redução do tamanho da área 
de jogo, aumentando assim as suas hipóteses de ser 
espalmado. Se, ao pressionar o botão Triângulo, eliminar 
um bloco verde especial será capaz de limpar uma 
área inteira. 

Quem já conhece o Kurushi original notará pequenas 
diferenças a nível da jogabilidade. Há alguns 
melhoramentos visuais, ainda que menores, a opção 
de escolher entre nove personagens e a compatibilidade 
com o comando analógico e o Dual Shock. Mas o 


VEREDICTO 


principal avanço diz respeito aos vários modos de 
jogo. 

Como seria de esperar, o modo Attack 100 consiste 
em dez grupos de dez puzzles, cada um dos quais 
consistindo numa única onda de blocos. No início, são 
suficientemente fáceis, mas em breve tornar-se-ão numa 
verdadeira dor de cabeça. Se isso não for suficiente 
para manter o jogador ocupado durante semanas, 
também há um modo Final Ql (uma espécie de maratona), 
o astucioso jogo Create QI e um modo Survival. 

A principal fraqueza do Kurushi original, pobre no jogo 
a dois, foi ultrapassada. Ao contrário do que acontecia 
no jogo original, Final apresenta, sensatamente, um 
ecrã dividido, permitindo batalhas frenéticas entre dois 
amigos. Joga-se como Bust-A-Move, mas com cubos. 
Vaguear em volta de uns blocos, pode não parecer o 
melhor divertimento que se pode ter com a PlayStation. 
Contudo, apesar da apresentação “desbotada” de 
Kurushi Final, a jogabilidade viciante torna-o num dos 


Alternativas... 
Bust-A-Move 3 so 
Super Puzzle Fighter 2 so 


melhores puzzles para PlayStation até ao 2 
momento. = 


Tetris Plus s/10 
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ation E JOGABILIDADE: 


As imagens não o favorecem, 
mas, se preferir a jogabilidade à 


Fantasticamente viciante 9 estética, é uma compra essencial, 


Também tem um modo decente 
Feche-se em casa e desligue o telefone 9 para dois jogadores. 
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H EDITORA: Cryo Interactive E PRODUÇÃO: Cryo Interactive 
E DATA DE SAÍDA: Já disponível E GÉNERO: Aventura 3D 


Irá a Nova aventura 3D da Cryo tornar-se um sonho realizado, 
, ou apenas um embaraçoso pesadelo? 


[1-4] Amasse estes 
pesadelos com socos, 
pontapés e estoire-os com 
mana. [5] Voar é divertido 
— durante dez segundos. 
[6-7] O seu guia para a 
terra dos sonhos. 


s sonhos são óptimos, não são? Ainda na 
noite anterior o leitor poderia jurar que 
estava enroscado com a adorável Neve 
Campbell. E também houve uma vez em 
que marcou o golo na final do Campeonato 
do Mundo. E outras vezes, os sonhos podem ser 
assuntos tortuosos que culminam em embaraço. 
Semelhantemente, Dreams começa muito bem, mas 
depois da sequência introdutória, a pretensa trama 
do título torna-se superficial e confusa. O jogador é 
Duncan, um antigo sacerdote egípcio que fica 
aprisionado no mundo dos sonhos (dreams) ao 
conduzir um ritual mágico com os seus companheiros 
de túnica. Duncan tem de dominar “The Will" saltando a tomar. Estas criaturas, ou são supremos diplomatas 
entre plataformas e lidando com todos os pesadelos ou completos ignorantes, porque nunca lhe dizem 
da humanidade que tomam forma no mundo dos para largar o comando e virar costas ao jogo. Não 


sonhos. que se precise de encorajamento. 

Sendo apreciador das velhas artes mágicas, o jogador Depois de uns quantos minutos a saltar de plataforma 
pode transformar-se em duas outras personagens: em plataforma, amassando facilmente os inimigos 
um sujeito azul grande ou uma jovem esbelta que com os punhos, pés ou mana ao longo do caminho, 
veste umas provocantes cuequinhas brancas. Bem, o jogador dará por si à procura do botão de pausa. 


é o seu sonho, você é que decide. Como nunca é Apesar de algumas impressionantes animações entre 

apresentado a estas personagens, as hipóteses de os níveis e de planar pelo ar ser inicialmente excitante, 

se envolver na trama são escassas. É claro, ambas a jogabilidade e os níveis não variam o suficiente 

possuem pontos fortes e fracos. O sujeito azul dá para evitar adormecer. 

grandes socos e a menina voa mais longe e mais Talvez Dreams seja uma ideia que a equipa da Cryo . 

alto usando mana, a sua fonte de feitiçaria. Pode teve numa noite de iluminação mística e cerveja. Alternativas... 


acumulá-la recolhendo itens especiais ao longo do Mas o paganismo dá-se melhor entre a brigada de Tomb Raider 3 rt) 
mundo dos sonhos. barbudos excêntricos e é preciso mais do que um pit] 
Para o ajudar ao longo do caminho, o jogador encontra punhado de disparates místicos meio cozinhados Phantom Menace sm 


companheiros de equipa de aspecto estranho que para fazer uma intrigante aventura 3D. A menos E 
lhe oferecem sábios conselhos sobre a melhor decisão que estejamos a falar de Star Wars, é claro. em 
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E GRÁFICOS: 'Sequências de vídeo coloridas, mas pixeladas e ultrapassadas Dreams tenta seduzi-lo com a sua 


= ê pus 
concepção, sequências de vídeo 
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Edi a = como aventura 3D falha a todos 
E DURAÇÃO: Uma questão de minutos e não de horas 2 os níveis. EHELEL 


Soul Reaver sm 
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[11 As equipas 
entram em campo. 
[21 Um árbitro. 

[31] Uma lista do 
plantel. 14] Um golo. 
Golo? Goooolo! 
Gooolo! [51 Mais 
informação. 


“Agora temos um jogo fantástico nas nossas mãos”, grita entusiasmado 


EA s PP. 17.77 'aania Ci ug 
EA Premier Lea QUê dtdrs 


o comentador de FA. Desculpe lá amigo, mas temos outra opinião... 


perspectiva de um jogo de futebol que 
utilize um motor modificado de FIFA e reúna 
alguns elementos de gestão decentes 
causou, sem surpresas, pouco mais do que 
um pequeno entusiasmo aqui na redacção. 
Desde Sensible World Of Soccer para Amiga, nenhum 
outro jogo de futebol combinou com sucesso a gestão 
futebolística com o próprio jogo de futebol de uma 
forma tão jogável. Tal como em SWOS, a gestão em 
FAPLS foi mantida bastante simples, o que não é uma 
crítica pois foi mantida a um nível onde pode ser 
apreciada por jogadores de todas as idades. As opções 
disponíveis, quando se começa uma nova época, 
incluem factores como configurar a duração de uma 
lesão e as expulsões do jogo com limites que vão 
desde o realístico ao inexistente. 
O dinheiro, a causa de tudo o que está errado no 
desporto rei, não tem importância alguma em FAPLS. 
Em vez disso, o valor dos jogadores é medido em 
estrelas. E as estrelas ganham-se não por aumentar 
o preço dos bilhetes, ou por mudar o equipamento 
da equipa três vezes por época por motivos 
comerciais, mas pelo bom desempenho em campo. 
Tal como acontecia anteriormente e como deveria 
continuar a ser. 
Quanto mais estrelas ganhar, melhor será o seu 
desempenho — as estrelas não são ganhas apenas pelo 
mérito da vitória - e melhor será a sua equipa. O 
jogador começa numa equipa de desajeitados. Depois 
de algum tempo e de ajuizar pacientemente o dispêndio 
em recursos, pode lançar-se no futebol dos 
profissionais. As áreas específicas para melhorar um 
jogador incluem velocidade, comando, poder e chuto, 
para apenas nomear algumas. Cada um destes atributos 
é apenas medido numa escala de 1 a 5, por isso 
qualquer melhoria tende a ser bastante notória quando 
pega nos seus novos e melhorados jogadores e os 


lança no campo. Alternativamente, as estrelas podem 
ser guardadas e utilizadas como moeda de troca no 
mercado de transferências. Este título tem uma natureza 
muito semelhante a um RPG, com o seu crescimento 
equilibrado e progressivo e os negócios a aumentarem. 
Um motor de jogo equilibrado seria o suficiente para 
transformar um simulador de futebol mediano num 
jogo bastante bom. 

O grande problema é que FAPLS tem uma taxa de 
fotogramas inadequada. A taxa de fotogramas é a 
velocidade à qual a consola ou o computador colocam 
as imagens no ecrã. Se for alta, a animação do jogo 
será maravilhosamente suave. Mas quanto mais baixa 
for, mais personagens, carros e sequências surgem a 
atrapalhar no ecrã. Uma fraca taxa de fotogramas dá 


O DINHEIRO, A CAUSA DE TUDO O 
QUE ESTÁ ERRADO NO DESPORTO 
REI, NÃO TEM IMPORTÂNCIA 


ALGUMA EM FAPLS. 


[1-2] Os cantos são aleatórios. 
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DÊ UM PONTAPÉ NA BOLA PARA 
CIMA E ELA PODE ROLAR, SEM 
QUALQUER REFERÊNCIA À FÍSICA 
DA VIDA REAL, ATÉ DESAPARECER 


[1] Uma cabeçada nas 


alturas. Infelizmente, falhou. 


12] Chute e tenha 
esperança. É tudo o que 
pode desejar. [3] Uma 
visão familiar. Mas irá ver 
este momento muitas vezes 
nesta época? [41 Algumas 
estatísticas do jogo. Vai 
realmente adorá-las. 

I5] E aqui está! A ideia 
genial que é o sistema de 
estrelas. Não chega para 
salvar o jogo. Mas talvez 
eles o melhorem no 
próximo ano... 


uma visão estranha e jogadas pouco polidas. O que, 
no conjunto, não é muito diferente daquilo que 
encontrámos em FAPLS. 

Imagine, se quiser, um jogo de futebol onde uma bola 
situada atrás do jogador, dentro da área de penalty, 
pode aninhar-se dentro da rede num segundo. Ou 
onde um passe cruzado para dois passos à frente 
transforma os centímetros em quilómetros. Mas não 
é tudo, os futebolistas parecem ter o ciclo de rotação 
de uma vaca. Em cada volta com um ângulo superior 
a 90º, o jogador fica sujeito a uma aflitiva peça de 
animação retorcida, enquanto o seu futebolista se 
alinha a si próprio. E ainda a há mais. Porque é que 


VEREDICTO 


a fazer um 


um homem, 
companheiro de equipa mesmo à sua frente, precisa 
de correr? Porque é que as equipas do CPU fazem 
repetidamente passes enormes, que atravessam todo 
o campo e vão para fora do relvado? Porque é que 
os adversários controlados pelo CPU se tornam tão 
previsíveis depois de apenas alguns jogos? A bola do 


lançamento para um 


jogo tem a estranha propensão para rebolar 
incansavelmente. Dê-lhe um pontapé e esta pode rolar, 
sem qualquer referência à física da vida real, até 
desaparecer de vista. Pode gritar que houve falta e/ou 
dizer que “devia ter gasto as suas energias uns metros 
atrás, seu...” que não lhe vai valer de nada. É frustrante. 
É por isso que FA Premier League Stars é um jogo 
desapontante. Simplesmente, não inspira confiança, 
um dos aspectos mais amplamente subestimados nos 
videojogos. O utilizador tem de confiar que o jogo 
não faz batota consigo ou que não vai escarnecer das 
suas capacidades. O sistema das estrelas e as áreas 


[1-5] Stars usa um motor 
de FIFA modificado. 

O jogador vai reconhecer 
muitos toques e 
características. Então 
porque é um retrocesso 
para os dias negros de 
antes de FIFA'97? 


Alternativas 
FIFA'99 so 


de gestão do jogo são engenhosas e bem executadas, ISS Pro'98 sro 
mas, infelizmente, o aspecto mais importante =; 
da acção do jogo deixa muito a desejar. ES HA: BTU ano 


Plãys 


ation E JOGABILIDADE: 


Edição portuguesa m DURAÇÃO: 


E GRÁFICOS: 


Não tão bons como os dos seus antecessores 


Nos primeiros três jogos, é dolorosa. Depois... 


O sistema de estrelas consegue trazê-lo de volta 


A sensação global é a de um 
desapontamento moderado. Isto 
pode parecer o veredicto de 
Sensible World Of Soccer para 
PSX. Mas não é... Desculpem. 


uoneisáeid |! 


mu 45) 


[41-51 Desde pontapés em salto ao assustador Imas divertido] Pay Per View Mode, WWF Attitude tem tudo. [6] E até tem torneios simples e tradicionais. 


Um jogo de wrestling que agrada? Um jogo de wrestling que rivaliza com os melhores 
beat 'em ups a nível de jogabilidade? AO que o mundo está a chegar? 


á duas escolas de pensamento que 
contemplam os títulos de wrestling. Uma 
sugere que tais jogos são apenas reiterações 
dos familiares beat 'em ups, apesar de 
explicitamente licenciados. A outra, 
contudo, contesta que o licenciamento de um jogo 
de wrestling é algo semelhante a um prémio de 
lotaria. A razão por que no passado foram atribuídas 
pontuações depreciativas a títulos de wrestling 
deve-se ao facto de estes serem jogos fracos. Não é 
por termos algo contra este género. WWF Attitude, 
por exemplo, é um bom jogo. É consistente, está 
sedutoramente cheio de opções e, acima de tudo, é 
genuinamente divertido de jogar. É evidente que este 
título representa para a equipa de produção da Acclaim 
um trabalho de amor e não apenas um trabalho do 
dia-a-dia. Eles são grandes adeptos do desporto, facto 
que se reflecte no simples número de modos de 
jogo e pormenores. Para fazer uma relação 
de todas as de experiências de luta 
que WWF Attitude proporciona 
dh Seria necessário muito mais 
espaço do que aquele de que 
este Teste dispõe. Para 
explicar os “caprichos” 
deste desporto aos 
jogadores que 
não seguem 
À wrestling 


a seria 


necessário muito mais. É difícil transmitir quão 
pormenorizado é o jogo da Acclaim. 

Para nomear apenas alguns favoritos da Revista 
PlayStation, o Career Mode é soberbo, o Last Man 
Standing é um bailado com um grupo de amigos e 
o evento Pay Per View dá um toque quase 
perfeccionista. Diga-se em abono da verdade que as 


VVVVF ATTITUDE OFERECE UMA 
ESTRUTURA DE TORNEIOS 
BASTANTE VARIADA, BASEADA NA 
TENTATIVA DE ASCENDER NAS 
FILEIRAS DO VVRESTLING. 


[1] Os combates a quatro lutadores são óptimos. [2] Isto dificilmente é desporto. 


4 JOGADORES 


Ne 


E PRODUÇÃO: 
E GÉNERO: 


H EDITORA: 
E DATA DE SAÍDA: Já disponível 


Acclaim Acclaim 


Simulador de wrestling 


[11 Coloque-se ali, por favor. [2] Confusão no ringue. [3] Combate fora do 
ringue. [4] Aquele lutador vai gritar. [5] Este desporto é para homens com H. 
[gl Quem foi o melhor? [7] Ele vai levar um pontapé. 


federações de wrestling investiram bastante em 
marketing para estabelecer uma ligação entre a 
qualidade e o acto de se pagar para assistir algumas 
horas de wrestling. O Pay Per View foi de tal forma 
difundido na cultura wrestling que um jogo que 
apresente um modo principal sobre isso é, na verdade, 
perturbador. 
Um dos problemas de muitos beat 'em ups é que 
os seus modos genéricos para um jogador — e 
isto também inclui Tekken — são eventos sem 
alma ou personalidade. WWF Attitude, em 
contraste, oferece uma estrutura de torneios 
bastante variada, baseada na tentativa de ascender 
nas fileiras do wrestling. Em vez de lutar 
simplesmente com um elenco arbitrário de 
personagens, uma após a outra, o jogador 
luta através de um calendário de 
diferentes eventos. É uma 
característica brilhante e 
envolvente. As outras produtoras 
deviam seguir o exemplo. 
Naturalmente, tais nuances 
nada significariam se a WWF 
Attitude faltasse um motor 
de luta à altura. Felizmente, 
não é esse o caso. Apesar de 
não tentar apresentar quaisquer 
inovações de controlo, Attitude é 
agradavelmente acessível. Se alguma vez 
lhe faltar um movimento, uma rápida visita 
ao menu Start proporciona-lhe sugestões 
variadas. De algum modo, os confrontos nunca 
parecem degenerar em recitais de combos 
como em alguns outros jogos de wrestling. 
Na verdade, isto é positivo. 
E também tem um aspecto fantástico: há 
uma impressionante sensação de solidez 
imutável em cada lutador. Em WCW Nitro, 
por exemplo, era evidente a medíocre 


VEREDICTO 


ta PlayStation é Create Wrestler. Faz 
» Infelizmente, a nossa primeira tentativa 


Uma das opções favoritas da Re 
exactamente aquilo que o nome di 
deixou muito a desejar... 


[1] O nosso lutador. Bom começo. [2] Um belo par de calças Icom alguns 
extras] para o nosso macho de sangue quente. [31 Para a próxima será melhor! 


detecção de colisões. Attitude, contudo, evita com 
notável aprumo que os braços atravessem os corpos 
dos lutadores e outras imperfeições semelhantes. Os 
fãs ficarão deliciados com a precisão dos modelos 
das personagens, enquanto que os inexperientes na 
série WWF apreciarão o seu valor puramente estético. 
Além disso, Attitude é rápido, e nem no jogo de 
equipa a quatro jogadores abranda, com personagens 
bem conseguidas e uma jogabilidade rápida e furiosa. 
Que mais se pode pedir? 

WWF Attitude é um excelente jogo de luta. É fácil 
troçar da pantomina e da pompa do wrestling, mas 
é um erro pôr de parte um jogo de primeira por essa 
razão. Nunca antes, no ringue do wrestling, tantos 


Alternativas 


RS E E WWF War Zone um 
lutadores virtuais e bem animados usaram tão poucas E "Ji 
roupas. Mas se nós, comuns mortais, tivéssemos tais WCW vs The World [741] 
físicos, provavelmente também nos livrariam: E A 
ísicos, provi ivraríamos [mp WCW Nitro 0 
das calças... = 


E GRÁFICOS 


Os modelos dos lutadores são soberbos 8 


O melhor jogo de wrestling na 


Um bom exemplo para o género beat 'emup 8 


PlayStation e digno sucessor de 
War Zone. Mesmo que não seja 


Play Station = paDE 


Edição portuguesa m DURAÇÃO 


um fã deste desporto, vale a 


Muitas opções 9 pena dar uma olhadela. 


GE uoneIsÁRIa [LDO PISIAMY 


Revista Oficial PlayStation 


sã 


(7) 
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E 


2 JOGADORES 


H EDITORA: Sunsoft EE PRODUÇÃO: 


Sunsoft 


E DATA DE SAÍDA: Já disponível EE GÉNERO: 


RPG 


[9] A loja de Monsterseed. [2] Um insecto 2 
de olhos verdes. [3] Estes são engraçados. 
t41 Um dos famosos mapas de RPGs. 

[51 As personagens de RPGs continuam a 
trabalhar nas minas. [6] As grelhas de 
combate. [7] Um velhote. 


Não é o tipo de RPG que esperamos nos dias que correm, 
mas angariará alguns seguidores entre os amantes do género. 


embra-se do tamagotchi! A inspiração para 
este RPG da Sunsoft só pode ser comparada 
com esses bichos de estimação robóticos 
assustadoramente incomodativos. A única 
coisa que separa este título de uma legião 
de aventuras de combate moderadamente engraçadas 
comargumento é o facto de o jogador poder desenvolver 
os seus próprios monstros e... deixá-los lutar. Isto não 
nos pareceu imediatamente uma boa ideia. 
Monsterseed funciona da seguinte maneira: depois de 
uma pequena aventura o jogador encontra-se na posse 
de uma variedade de ovos malhados. Então, volta à 
sala de choco para trabalhar que nem um cientista 
louco. Primeiro, selecciona que tipo de ovo deseja 
usar, sendo que alguns deles são particularmente bons 
a gerar monstros brutais. Depois, mistura um pouco 
de uma solução, regula a temperatura, espera e vê 
que espécie de monstruosidade resulta. Por muito 
estranho que possa parecer, até é divertido. Há uma 
quantidade curiosamente grande de investimento 
emocional no processo de criação destes seres (umas 
bestinhas sem esperança). Há um vasto leque de 


criaturas a gerar, cada uma com uma personalidade 
distinta. Criar a selecção perfeita de trituradores físicos, 
lançadores de magias e curandeiros é um objectivo 
compulsivo. 

Infelizmente, à excepção da criação de monstros, 
este jogo acaba por ser apenas uma vulgar passagem 
pelo mundo dos RPGs. As mensagens aparecem a 
um ritmo frustrantemente lento de máquina de 
escrever. As áreas da aventura também são vazias 
com pouco para o jogador interagir e tornam-se 
confusas devido à falta de um mapa. 

O vazio dos níveis é justificado pela grande duração 
que os combates tendem a ter. Se os adversários o 
atacassem a um ritmo mais rápido, o jogo seria de 
uma ignominiosa monotonia. Tal como é, há 
simplesmente acção estratégica suficiente para atrair 
o seu espírito de jogador e distraí-lo dos aspectos 
menos apelativos de Monsterseed. Até pode combater 
contra as temíveis abominações criadas pelos seus 
amigos numa tentativa de ver quem é o melhor Dr. 


Alternativas 


Final Fantasy Vil 


To/1o 


Frankenstein. Sim, é tudo bastante estranho, Pp 


Wild ARMS 


sro 


mas os fãs do invulgar devem investigar. m— 


GELZD E GRÁFICOS: 


Um festival distorcido de efeitos especiais 5 


PlayStation E JOGABILIDADE: 


Não se aproxima, nem de longe, 
do frutuoso Final Fantasy VII, 
Muito lenta, até para um RPG 6 mas Monsterseed arrecada uma 
decente colheita dos seus 


Edição portugucsa m DURAÇÃO: A aventura principal prolonga-se e combates em equipa ajudam 7. próprios campos imaginativos. 


Todos os Meses 
20 Demos Jogáveis 
nara PG 


Revista Oficial PlayStation 


PI 


SYPHON FILTER 


TODAS AS ARMAS E 

MUNIÇÕES INFINITAS: 

Pause o jogo, escolha a opção 
Weapons e mantenha pressionados 
2098. € w, O. Novamente, 
QE) deverá ser o último botão a ser 
libertado. Terá de repetir este 
procedimento em todos 

os níveis onde queira aceder 

a todas as armas e munições. 


TRIPLE PLAY 2000 


HOME RUN INSTANTÂNEO: 
Prepare-se para bater a bola 
mantendo pressionados todos 
os botões laterais 

(MD, 2, €&, €B) e carregue em 
8.0.0.0,0.0.€ce> 
para pontuar instantaneamente. 
Simples! 


CONTROLAR A CÂMARA: 

Mantenha pressionados os quatro 
botões laterais e carregue em 
32,€,1T, 4, 3, €. Rode a objectiva 
utilizando GD e os botões direccionais, 
enquanto que com o botão MM e as 
setas direccionais a faz andar 
rapidamente às voltas. GB afasta 

o zoom, GB aproxima o zoom, 

( dálhe a vista de cima 

e O dálhe a vista de baixo. 


BOMBERMAN 
FANTASY RACING 


MAIS DINHEIRO: 

Grave o jogo num bloco de memória 

e depois grave-o noutro bloco diferente. 
Dirija-se ao Banco, seleccione 

a opção Money Transfer e comece 

a transferir os seus fundos de um 
bloco para outro. 


ANIMAIS ESCONDIDOS: 
Compre quatro cangurus e todos 
os cinco dinossauros. 

Ganhará então um canguru negro 
e um dinossauro branco que estão 
escondidos no jogo. 


Revista Oficial 


dy 


TODOS OS NÍVEIS E 
PERSONAGENS: 

No ecrã de selecção de músicas, 
seleccione Blink 182, (Dammit). 
llumine Blink 182, (Untitled) e saia. 
Dirija-se ao ecrã de selecção de 
personagens e mantenha 
pressionados O+0+0+E. 

As palavras “Blink 182 Rocks” 
aparecerão no ecrã e acederá 
ao Cheat Mode... 


F197 


Para ter acesso a todas as pistas 
arcada, mude o nome do condutor 
para TOO EASY no modo Grand Prix. 
Pode então aceder às pistas extras 
do modo Time Attack. Tente modificar 
o nome do condutor no modo 

Grand Prix para BILLY BONUS 

e vai aceder a três pistas bónus 

e a um circuito secreto. 


CÓDIGOS: 

VIRTUALLY VIRTUAL — Gráficos estilo 
VR. 

SWAP SHOP — Novas músicas e 
efeitos sonoros. 

LITTLE WHEELZ — Dá ao seu carro 
rodas super-insufladas. 

PI MAN — Modo Wipeout 

ZOOM LENSE — Veja a corrida do 
ponto de vista do helicóptero. 

BOX CHATTER — Comentários de 
Murray e Martin. 

CATS DOGS — Chovem sapos em vez 
de água. 

DEAN ALESI — Passar para o Round 
18 no modo Championship. 


MEDIEVEL 


ACEDER A TODAS AS ARMAS E 
INVENCIBILIDADE 

Tome fôlego, pause o jogo, mantenha 
pressionado €D e digite: 
T,0,7T,0,0,T,LO,U,D,R,O,LL, 
TROLL, 7,0,D,0,0,R. 

Se deseja apenas um código simples 
e vulgar, aqui está: 
D,U,S,T,7T,0,D,U,S,T 


Station 


Edição portuguesa 


TAI FU 


VIDAS INFINITAS: 

Pressione 68, O. B, E. 3 e. 
Verá que tem agora 9 vidas 
durante todo o nível. No entanto, 
terá de repetir o código ao entrar 
num novo nível. 


RAMPAGE 2: 
UNIVERSAL TOUR 


ENTRE NA PELE DE UMA DAS 
SEGUINTES PERSONAGENS: 
George — digite S, M, 1,4, N. 

Lizzie - digite S,4,V,R,S. 

Ralph - digite LV,P,V,S. 

Green Myukus - digite N, O, T, 3, Y. 
Purple Myukus - digite B, 1,6,4,L 
Noobus - digite S, R, Y, 3, D. 


Os códigos que se seguem são 
introduzidos no ecrã Password. Assim 
que a password tenha sido aceite, o jogo 
carregará automaticamente o nível. 
Battle 2 - COMMUNICATION, 
digite 328 134 

Battle 3 - SECRET BASE, 

digite 387 568 

Battle 4 - COMMANDO, 

digite 424 539 

Battle 5 - LABORATORY, 

digite 576 708 

Battle 6 - RESOURCES, 

digite 702 505 

Battle 7 - JUNGLE, 

digite 924 508 

Battle 8 - BLIZZARD OF FIRE, 
digite B46 819 

Battle 9 - THE FIRST VICTORY, 
digite 580 334 

Battle 10 - BLOCKADE, 

digite 602 154 

Battle 11 — NEAR MYGRA, 

digite 795 568 

Battle 12 - GUARDIAN, 

digite 525 080 


Alguém atira uma bola na sua direcção a 160 quilómetros por hora e o seu 


objectivo é desviá-la do caminho. 


Damon Hill vai para as boxes. 
Alguém tem um pneu a mais? 


TEST DRIVE 5 


ACEDER A TODOS OS CARROS: 

No menu principal seleccione Full Race 
escolhendo de seguida Cup Race ou 
Time Trials. Quando chegar ao ecrã 
Enter Name, digite a seguinte 
combinação de letras: R, O, N, E. Agora 
pode aceder a todos os veículos. 


MODO DE JOGO EXTRA: 

No menu principal seleccione Full 
Race, escolhendo de seguida Cup Race 
ou Time Trials. Quando chegar ao ecrã 
Enter Name, digite a seguinte 
combinação de letras: V, R, S, |, X. Se 
regressar ao ecrã Select Race Type, a 
opção Cop Race estará disponível. 


ACEDER A TODAS AS PISTAS: 

No menu principal seleccione Full Race 
escolhendo de seguida Time Trials. 
Quando chegar ao ecrã Enter Name, 
digite a seguinte combinação de letras: 
M,T.H, R, E, E. Se continuar até ao 
ecrã Select Track nos modos Time 
Trials ou Single Race, vai ter acesso a 
todos os circuitos. 


BRIAN LARA 
CRICKET 


CÓDIGOS PARA JOGAR CLÁSSICOS: 
Para aceder a Match 2, 

ZIMBABWE Vs ENGLAND 1996, 
digite: 

OVER T.|M,E. 


Para jogar Match 3, 
WEST INDIES Vs INDIA 1983, 
digite: 

SA USA,GE,S. 


Para jogar Match 4, AUSTRALIA Vs 
WEST INDIES 1960, digite: 
DLL BE RT. 


Para aceder a Match 5, 
AUSTRALIA Vs ENGLAND 1987, 
digite: 

BATKI NGS. 


Para tentar umas jogadas em Match 6, 


ENGLAND Vs AUSTRALIA 1997, digite: 
PANCAKES. 


Para jogar Match 7, 

ENGLAND Vs AUSTRALIA 1948, 
digite: 

FRED, EG6G. 


Para aceder a Match 8, 
WEST INDIES Vs PAKISTAN, digite: 
PLA CEB,0,1. 


Para aceder a Match 9, 
ENGLAND Vs AUSTRALIA 1981, 
digite: 

CLUELES,sS. 


Para enfrentar uma equipa em 
Match 10, PAKISTAN Vs SAI LANKA 
1996, digite: 

N,OW,AY,EA,S. 


TRAP RUNNER 


MUDAR MÚSICA: 

Mude a música de fundo enquanto luta, 
pressionando O. «e, nm, O. 0. O. 
3.8.0, 7. V. €. Se introduzir o 
truque correctamente, ouvirá um som 
e terá uma nova música de fundo 
quando voltar ao jogo. 


PERSONAGENS EXTRA: 

Aceda às três personagens extra, Elg, 
Dyn e Rem, no ecrã Push-Start 
pressionando a seguinte combinação 
debotões: 8, 0,1, €.4,.3.0, 
2.0.0.0, 2. Se introduzir o 
truque correctamente, ouvirá o som de 
uma explosão. Seleccione as 
personagens bónus, pressionando €& a 
partir da personagem Van Raily ou > 
se começar por Tenrou Ugetsu. 

Este código só funciona no modo 

Vs Computer. 


ROUPAS ALTERNATIVAS: 

Mude as roupas das personagens 
pressionando 8, 0, 0,0.0.0.5. 
set. 9,8 no ecrã se 
introduzir o código correctamente, 
ouvirá uns bips electrónicos. Para que o 
código funcione, pressione 8B antes de 
carregar em () para seleccionar a sua 
personagem. O nome da personagem 
muda da cor azul para vermelha. 
Novamente, também este truque 

está apenas disponível no modo Vs 
Computer. 


Aceda a todas as pistas, todos os boarders e informação do jogo com os nossos truques para Cool Boarders 3. 


TODAS AS PISTAS: 

Seleccione o modo Tournament e digite 
W,O, N, |, T, A, L, L. Uma voz radical 
vai chamá-lo de Cheater. 


TODAS AS PERSONAGENS: 
Seleccione o modo Tournament de 
novo e digite O, P, E, N, E, M. Vai ouvir 
a mesma voz se o código estiver 
correcto. 


MUDAR AS CABEÇAS: 

Digite BG HEADS. 
Pressione GB ou €B para aumentar 
ou diminuir o tamanho das cabeças. 


MOSTRAR POSIÇÃO: 

Digite S, H, O, W, P, O, S como nome. 

A posição em que se encontra 

aparece na parte inferior direita do ecrã. 


INFORMAÇÃO DO JOGO: 
Pressione (D + €B + OD + D 

no ecrã de escolha das opções One 
Player/Multiplayer Split-Screen. 

A informação necessária aparece 
no canto inferior direito do ecrã. 


CONTROLAR A CÂMARA DE REPLAY: 
Durante o Replay, mantenha € 
pressionado para mudar ou abrandar. 
Se pressionar Vy, pausa o jogo. 


ELIMINAR A QUEDA DE NEVE: 
Comece a corrida desistindo de seguida. 
Pressione () repetidamente 
e recomece a corrida para 


descobrir que parou de 
nevar e que a vista é linda. 


UOnPISÁRIA [BHO PISINSY 


A BiZ-2 E GRANADAS DE GÁS. 


SYPH 


ARMOR 


DANGER 


NÍVEL 12: 


Acabe com tudo o que lhe aparecer 
pela frente, Lá em baixo, há um guarda 
aos tiros com uma espingarda Sniper e 
um outro à direita. Abata-os e 
suba pela estrutura para 
apanhar um flak jacket e uma 
PK-102. Mate o cientista e 
contacte Markinson para saber 
como injectar os pacientes com o 
lantídoto. Siga o caminho cheio de 
caixas, ignore a porta do seu 
lado esquerdo e acenda a 
tocha para fazer uma pequena 
busca pela sala escura para 
mais um flak jacket. 
Encontrará um guarda 
e um cientista pelo 
caminho, abata-os 
e salve mais 
É uns quantos 
pacientes no 
laboratório à 
frente. 
Volte atrás pelo 
percurso 
inexplorado e 
siga para o 
laboratório a 
Sudoeste 
onde poderá 


salvar outro paciente, antes de matar 
os cientistas no laboratório a Deste e 
apanhar um cartão de acesso. Corra 
de volta para a porta à esquerda que 
antes ignorou e dispare sobre dela. 
Quando a porta se abrir, verá três 
janelas. Salte primeiro pela janela a Sul 
para matar o cientista, de seguida pela 
janela a Norte para obter o K3G4 e, 
por último, a janela do meio. Vá para a 
direita, livre-se do guarda e do cientista 
e salve o paciente. Continue para a 
direita, alvejando tudo pelo caminho e 
apanhe o segundo cartão de acesso 
que abre a porta da biblioteca. Suba e 
verá que pode alvejar uma janela a 
partir do topo de uma estante. Salte 
através dela e corra pela ponte para a 


LOGAN CONTINUA EM ACÇÃO ESTE MÊS. APERTE O COLETE, ARME-SE COM 
HÁ UM GRANDE TIROTEIO EM CURSO... 
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SEGUNDA PARTE 


próxima janela, que pode quebrar para 
aceder à caixa da caçadeira em baixo. 
Tem de eliminar um par de guardas, é 
claro. Salve o último paciente e dirija-se 
para Este a partir do laboratório, 
matando quem se atravessar no seu 
caminho e apanhando o próximo cartão 
de acesso num dos corpos no chão. 
Coloque-se em cima das caixas a Oeste 
até que o guarda vire a esquina. Abata-, 
depois desça e vá rapidamente para a 
sala escura mais próxima. Abata o par 
de guardas e apanhe o K3G4 antes de 
subir para o sótão, onde há mais 
guardas a eliminar. Use o cartão de 
acesso na base da escadaria, ice-se 
pela janela e percorra o parapeito para 
a esquerda. Há outra janela a Este. 
Desça através dela e recolha a 
granada de gés, depois desça pelo 
elevador à direita. Fácil. 


NÍVEL 13: 


Apanhe o flak jacket e livrese de todos 
guardas que aparecem enquanto desce 
no elevador. Na base, há uma sala com 
um paciente. Abata o guarda e injecte o 
antídoto. Leve a caçadeira e apresse-se 


através do laboratório e escadas abaixo 
para a sala seguinte. No caminho à 
esquerda, outro paciente aguarda 
salvamento. Salte por cima das caixas 
para o outro laboratório, salve o 
paciente e corra de volta para as 
escadas. Vá para Oeste e seguirá por 
um beco e através de uma sala das 
traseiras. Mate todos os guardas no 
caminho. Depois da passagem, atrás 
das caixas, encontrará o último 
paciente a injectar. 

Dirija-se para o portão da frente e 
desanque os guardas que por aí 
vagueiam. Precisa de usar as caixas 
para subir para a varanda, onde 
encontrará um flak jacket, Parta a 
janela na varanda seguinte, vá para 
dentro e dirija-se para o primeiro 
parapeito e depois pela passagem. 
Corra pela ponte e abata um cientista 
no laboratório para obter outro cartão 
de acesso. De volta à segunda varanda, 
encontrará uma porta para abrir e 
uma multidão de terreristas com 
quem tem de entgàr em tiroteio. 
Prossiga para um laboratório 
para encontrar outro cientista 
com um cartão de acesso. 


Use granadas para abater os guardas 
na secção seguinte e regresse na 
direcção oposta até alcançar uma nova 
varanda. Atinja o guarda e use um 
novo cartão de acesso para passar 
pela porta. Vá para a varanda do 
cemitério e use o parapeito para 
alcançar a varanda ornamental. Abata 
os guardas a partir da varanda e 
apanhe as munições do K3G4, depois 
continue pelo beco até alcançar o 
cemitério. Vá com calma, pois há 
muitos inimigos espalhados pela área. 
Verá uma série de escadas que pode 
usar para alcançar as catacumbas e o 
próximo nível. 


NÍVEL 14: 

STRONGHOLD CATACOMBS 

Siga pelo lado esquerdo e abata o 
guarda para recolher um flak jacket 
Rasteje e lance uma granada de gás 
contra um par de guardas no 
caminho. Siga o cientista até que este 
desapareça numa cela, depois siga-o 
para uma viragem no enredo. Siga 
Phagan, protegendo-o dos guardas, e 
apresse-se escadas abaixo abatendo 
qualquer guarda com que se depare. 


Os dois seguirão para a cela de Lian 
Xing. Só libertando-a é que o vosso 
pequeno trio poderá escapar das 
catacumbas. 


NÍVEL 15: 

PHARCOM WAREHOUSES 

Dirija-se para o edifício em frente ao 
armazém 7. Alveje as janelas para 
poder entrar. Recolha o scanner viral 
do Erikson e depois use o mapa para 
chegar ao armazém 13. Entre e 


apanhe o lança-granadas antes de se 
dirigir para o armazém 28, parando 
no caminho na cabana das granadas. 
Recolha a arma BIZ-2 no armazém 

e suba para uma saliência próxima 
do poster. Salte através da janela 

e siga para a esquerda para 
encontrar um corpo. 

Sonde-o com o scanner viral, salte 
pela janela e dirija-se para o armazém 
38 onde encontrará um outro corpo. 
Diria-se para o edifício próximo do 
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armazém 36 e expluda os barris para 
aceder a um túnel que o leva à secção 
seguinte. Salte por cima das caixas e 
siga para a direita para obter algumas 
munições K3G4. Volte ao caminho 
principal e use a caixa para aceder à 
corda que baloiça em cima. Accione o 
interruptor 


para desligar a vedação eléctrica e desça 
pela outra extremidade da saliência. 

O armazém 69 é o destino seguinte, 
coloquese à janela e abata os guardas 
mais próximos. Sonde os corpos com o 
scanner viral e depois expluda os barris 
para fugir. Abra o portão na vedação 
eléctrica e volte ao túnel secreto para 
abrir outro portão. 
Dirjase a outra pilha 
de barris e 
expluda-os para 
eliminar os 
guardas. O 
próximo alvo é o 
edifício à direita com 
duas janelas 


NÍVEL 16: 


Começa no túnel que conduz 
ao armazém 76. Os corpos 
estão no armazém 82 (use a 
passagem atrás da caixa branca 
no 85 para lá chegar), armazém 
74 e num telhado de um armazém 
sem número (suba a partir de um 
contentor verde para o aceder). Abata 
os guardas e recolha todas as armas 
e munições que 
e. conseguir. 
Apressese de 
volta através 
do túnel e 
alveje os barris 
antes que 
estes 
expludam 
perto de si 
Siga para a 
esquerda e 
apressese para 0 
armazém 76, à 
direita. 
NÍVEL 17: 


Tem apenas 15 minutos para alcançar o 
elevador. Apanhe o fiak jacket na saliência 
atrás de si e siga para 0 armazém 76. 
Apresse-se a entrar pela porta à direita e 
abata o guarda, depois siga pela porta da 
esquerda e atinja os barris para matar o 
guarda. Aqui, apanhe a espingarda Sniper 
e suba para a saliência próxima do 
primeiro guarda e passe pelo buraco. 
Desça e trepe o contentor grande à 
direita até encontrar a ponte que pode 
usar para se içar. 

Corra através da ponte antes que esta 
derroque e pendure-se na restante 
secção deixando-se cair de seguida. Aqui 
encontra duas salas uma tem a BIZ? e 
a outra um fiak jacket. Ligue à Lian, 
depois suba as caixas na sala seguinte 
para alcançar a saliência. Lá em cima 
encontrará várias salas, mas continue 
até alcançar uma bifurcação no caminho. 
Um dos caminhos parece bloqueado, 


mas pode subir os caixotes para 
prosseguir. Dirija-se para a ponte, na 
direcção do contentor branco, onde 
encontrará um par de lança-granadas. 
Apanhe-os e volte para a ponte. 
Dirija-se para a bifurcação no caminho. 
Aqui há vários guardas a eliminar, 
depois pode passar pelo buraco atrás 
do contentor branco. Dirija-se para a 
direita e vasculhe as caixas, depois vá 
para o canto do contentor branco e 
para cima até à ponte. Apanhe a M-79, 
mas não tente atravessar a ponte pois 
ela desaba. Passe pelo buraco e dirija-se 
para Sul até encontrar outra brecha, 
imediatamente após alguns contentores 
à sua direita. Suba para a ponte, onde 
se encontra um inimigo e desça, no 
outro lado, para uma sala. 

O scanner viral mostrará ondg está o 
interruptor do elevador. Alveje-o e entre 
no elevador. 
NÍVEL 18: 


Apanhe o flak jacket e dirija-se para a 
ponte, onde recebe uma chamada. 
Receba a mensagem e dirija-se pelo 
caminho da direita até outra ponte. 
Na saliência, verá alguns caixotes que 
pode usar para descer para a base. 
A partir daqui tem de subir até um 
parapeito usando outra pilha de 
caixotes e depois até uma ponte onde 
encontrará um flak jacket no lado 
direito. Corra para a ponte seguinte e 
pressione o interruptor do elevador. 
Use a estaca vermelha para subir 
para uma saliência e encontrará um 


seguinte, corra simplesmente na 
direcção oposta e evite os tremores 
de terra quando estes ocorrerem. 
Quando a Terra parar de tremer, 
corra através da ponte e encontre 
uma sala com três painéis de 
controlo que tem de atingir. 


NÍVEL 19: 


Acenda a tocha para subir para as 
saliências, mas não se demore aí pois 
os guardas detectam-no. Pendure-se 
na barra vermelha, seguindo para a 
esquerda, e deixe-se cair para outra 
saliência. Continue a descer até à 
base, elimine os seis guardas e 


CARREIRA DE TIRO 


jogador vai deparar-se com um 

grande arsenal de armas em 

Syphon Filter. A melhor arma é a 
BIZ-2. Possui um óptimo poder de fogo, 


acenda novamente a tocha para 
encontrar o caminho para cima. Suba 
pelo poco do elevador e apanhe a 
espingarda de visão nocturna que 
está numa caixa no topo. Abata o 
sujeito na primeira ponte e atravesse 
a ponte seguinte. Lance uma granada 
para a próxima ponte e encontrará 
uma porta branca que assinala a 
entrada para o silo. 


NÍVEL 20: 


Terá de ser rápido pois este nível 
tem um tempo limite que não é 
exibido no ecrã. Suba para o outro 
lado do foguete e elimine o guarda, 
depois apanhe o elevador para o nível 
três, onde poderá subir para o 
foguete através de uma ponte. 

Agora verá um cronómetro e dispõe 
apenas de três minutos para 
completar as suas tarefas. Corra 


de volta para o elevador 
antes que o portão se 
feche, rolando sob ele se 
necessário. Depois volte para 
o elevador onde estava Rhoemer 

e desça para o nível dois. 

A sala de controlo da missão é o 
local onde pretende chegar, 
eliminando cinco soldados ao longo 
do caminho. Roube o cartão de 
acesso a um par de cientistas e 


quando tem percorrer furtivamente 
um nível. Contudo, não funciona 
em personagens que usem flak 
jacket, por isso utilize-a com 


SYPHON FILTER 


entre na sala do super-computador. 
Há mais cinco guardas a eliminar, 
mas tente manter-se em corrida e 
pressione o interruptor do 
computador. Está à direita no mapa. 
Chegou a altura do recontro final 
com Rhoemer. Precisa de cápsulas 
de gás para o derrotar, por isso 
apanhe as que estão na saliência. 
Esconda-se na saliência por um 
momento, pois aí Rhoemer não o 
pode atingir, e espere. Assim que ele 
aparecer à sua frente no radar, lance 
uma cápsula para baixo. Continue até 
que ele morra. O mundo está salvo, 
fim de jogo. 


| 


precaução. Qualquer das 
espingardas é óptima para alvejar 
aqueles que tentam fugir, mas 
nenhuma é adequada a cenários 
de tensão que exijam poder de 
fogo. As granadas de gás são 
excelentes para eliminar grandes 
números de soldados. 
Certifique-se simplesmente de que 
está a favor do vento ou também 
será uma vítima. 


assim como um carregamento rápido, 
permitindo eliminar rapidamente os 
soldados.No entanto, só a pode apanhar 
no nível 15, pelo que, até lá, é melhor 
optar pela HK-5, que é suficientemente 
poderosa. O lança-granadas e a caçadeira 
também são boas armas, especialmente 
para lançar barris pelos ares. Contudo, 
têm o inconveniente de serem lentas a 
recarregar. A Taser é uma peça sinistra 
de tecnologia eléctrica que convém usar 


lançador de granadas. Apanhe-o e 
suba as caixas próximas do painel de 
controlo. Chegará a um túnel com 
luzes vermelhas. Pressione o 
interruptor de energia no final e volte 
para o painel de controlo onde pode 
descer num elevador agora 
operacional. Na base, corra pelo túnel 
e, no final, siga para a direita para 
encontrar outro interruptor de 
elevador. Atinja-o e suba no elevador. 
Não se preocupe com o elevador 
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NÍVEL 15 


Com 21 macacos para apanhar e 
Spectre para derrotar, este nível é o 
maior do jogo. Corte as poucas cebolas 


, 


Á 


que aparecem no seu caminho no início 
do nível e fique próximo da vedação ao 
pé do penhasco. Deixe-se cair do 
precipício para apanhar um macaco e 
recolha o seguinte ao virar da esquina 
antes de se dirigir para a ponte. 
Apresse-se para o castelo, vá para as 
plataformas rotativas e depois passe 
pela porta da esquerda para 
encontrar um macaco que está a 
brincar as campainhas. A roda à com 
esquerda eleva alguns pilares e pode 
usar as escadas e a hélice para 
saltar para cima. Esquive-se dos 
barris ficando do lado direito e corra 
para o topo do edifício. Apanhe os 
dois macacos que se encontram nos 
candelabros usando a hélice e saia 
do castelo, apanhando pelo caminho 
o símio que está escondido atrás da 
porta e o que está no pequeno 
parapeito. 
Desça para a relva, apanhe 
um macaco e regresse aos 
portões do castelo. Uma 
vez que recolheu um 
trio de símios pode 
passar pela porta 
recentemente aberta. 
Há um chimpanzé na 
cadeira e um par nos 
candelabros. Apanhe 
primeiro o que está no topo, 
do lado direito da escadaria, e 
use a hélice para apanhar o 
outro. Vá em volta e deslize 
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PRIMATAS... 


EIS A SEGUNDA LIÇÃO SOBRE COMO CACAR MACACOS. NO FINAL, TERÁ SÍMIOS EM NÚMERO 
SUFICIENTE PARA FAZER UMA FESTA NA ALDEIA DOS 


APE ESCAPE 


para a esquerda, saltando a meio da 
descida para aterrar numa sala cheia 
de símios. Derrote o pássaro laranja 
próximo da Madame Guillotine 

e deslize encosta abaixo até uma 
saliência em frente para apanhar 
outro macaco. Desça o resto 

da encosta até uma plataforma 
saltitante a partir da qual pode 

saltar para cima, para uma plataforma 
alta, e um caçar outro babuíno. 

Desça até um hall onde está um 
cavaleiro a guardar a entrada. Cinco 
golpes do seu fiel cajado são 
suficientes entrar numa piscina e 
apanhar um macaco aquático. 

Existe outro escondido numa cela, 


pressione o interruptor para o deixar 
sair e cace-o com a sua rede. Saia da 


água e vá para a parede do lado 
direito, depois salté;sobre a plataforma 
de madeira (esquivanido-se dos 
espinhos) e salteisobre o fosso. 

Agora está numa sala cheia de 
máquinas. Salte as rodas dentadas e 
recolha o macaco à direita. O 
interruptor adiante abre a porta no 
topo do castelo. Passe devagar pelo 
portão e pressione o interruptor da 
direita para abrir um portão mais 
pequeno. Dirija-se ao túnel e vire à 
esquerda no final, mergulhe na água e 
aparecerá na base do castelo. 

Salte as saliências na parede e dirija-se 
para cima, para a porta da torre. 
Spectre está aqui, mas ele fornece-lhe 
amavelmente outro boss para derrotar. 
Fique fora do seu caminho e avance 
para a matança. Bastam cinco simples 


golpes de cajado para o derrotar. à 
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NÍVEL 16 


Há um macaco a brincar numa gaiola 
acima das escadas à sua esquerda. 
Use o carro com controlo remoto 
para o recolher. Mate as vespas 
próximas dos troncos de árvores e 
suba para apanhar o símio perto do 
ringue de boxe. 

Por agora, ignore o macaco no topo 
do tubo e apanhe o que está 
aninhado em baixo. Entretanto, é 
atacado por um robô, mas consegue 
resolver o problema com cinco golpes 
de catapulta e obtém uma vida extra 
pelos seus esforços. 

Suba os degraus à sua direita e 
desça pelo buraco onde encontrará 
outra gaiola com um macaco. O 
carro com controlo remoto pode ser 
usado para accionar o interruptor e 
abrir o portão. Agora use novamente 
o carro para accionar o interruptor 
por cima das escadas e observe a 
plataforma aparecer. Salte para cima 
desta e use novamente o carro para 
alcançar o interruptor no intervalo da 
próxima gaiola. Deslize pela encosta 
abaixo para apanhar outro macaco e 
mergulhe na piscina para caçar outro 
símio que está escondido no cano de 
esgoto. Esquive-se dos barris na sala 
seguinte e use a hélice para chegar à 
plataforma no centro da sala. Voe 


para a saliência alta e recolha o 
macaco que aí se encontra, antes de 
saltar de volta para os barris da 
direita e atravessar o cano de 
esgoto. Tem de apanhar um símio 
que está no topo da árvore. Não se 
esqueça dele. 

Regresse à parte principal do nível, à 
sala dos barris rolantes. Apanhe o 
chimpanzé no topo da árvore e salte 
para o túnel da direita. Mergulhe 
para a água e nade através do fosso 
para apanhar o próximo macaco. Há 
um buraco na parede que pode usar 
para chegar ao cimo da queda de 
água. Apanhe o penúltimo babuíno no 
topo do tubo e finalmente o que está 
na gaiola. Fim de nível. 


NÍVEL 17 
Salte para o tanque e dispare sobre 
tudo o que vê. Há um macaco 
escondido atrás da parede oposta. 
Expluda a parede e recolha-o. 

O próximo símio tenta fugir num 
navio. Alveje-o e apanhe-o quando 
este cair. Continue até alcançar uma 
gaiola de vidro e use o carro nos 
interruptores para passar para o 
outro lado. Esquive-se dos rockets 
que o macaco dispara e apanhe-o. 
Passe pela porta, continue pela porta 
da direita, esquivando-se dos martelos 
baloiçantes, e atinja a roda no centro. 
Suba pelas plataformas e derrote o 
robô antes de apanhar o macaco e 
pressionar o próximo interruptor. 
Desça pelo elevador até à roda, 
atinja-a, volte de novo para cima e 
atravesse a porta. Aqui tem de se 


esquivar do robô controlado 

pelo macaco. Mantenha-se próximo 
da entrada e use a catapulta 
quando ele virar costas. 

Quando a máquina explodir, 

apanhe o símio. 

Salte por cima das plataformas 

com espinhos e corra através do 
túnel, saltando para as correias 
transportadoras. Há um macaco na 
plataforma, recolha-o e salte para 
cima, para a plataforma da esquerda, 
onde tem de atingir outro robô para 
poder apanhar o macaco que está no 
interior. Regresse à plataforma 
rotativa, atinja novamente a roda e 
salte para o anel grande de metal. 
Salte para a gaze de metal e apanhe 
um babuíno antes de descer e 
conduzir o carro até à gaiola para 
capturar o último macaco. 


NÍVEL 18 


Tentar apanhar o Spectre aqui é inútil, 
ele foge deixando-o com uma rede cheia 
de macacos. Apanhe o primeiro e 
derrote o lutador à direita. 

Desça os degraus para o fosso em 
frente e use a hélice para alcançar o 
macaco. Apanhe outro macaco pequeno 
& pressione o interruptor para drenar a 
água do charco. Apresse-se para baixo e 
use a hélice para subir até ao macaco 
que se baloiça nos tubos. Use o bote 
para se dirigir para os canos de esgoto 
e salte para cima para caçar babuíno. 
De volta ao hall principal, suba as 
escadas rapidamente e entre pela porta 
recentemente aberta. 

Salte novamente para o tanque e 
dispare para abrir caminho até ao 
topo, onde pode saltar para a erva e 
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apanhar outro macaco. 
Continue a subir para o topo 
e dispare para os blocos que 
estão do outro lado da porta. 
Encontrará um tubo que pode usar 
para apanhar o macaco próximo do 
interruptor. Quando ele estiver na rede 
pode accionar o 
interruptor e saltar 
para as barras de 
metal. Use o carro com 
controlo remoto no 
interruptor para manter 
as barras no local e 
apanhar os dois símios 
escondidos nos tubos. 
Abrirá uma porta de vidro, 
que pode alvejar para 
recolher outro macaco. 


O último chimpanzé está na base da 
saliência perto das turbinas de vento. 
Uma vez mais, deixe o carro ao pé do 
interruptor e atravesse, para recolher 
o macaco quando estiver a pairar por 
cima dele. Conduza novamente 

o carro para o interruptor e passe 
pela porta da esquerda para o 
recontro final com Spectre, isto é, 
com outro monstro robô. A forma 
fácil de o derrotar é usar a catapulta 
para alvejar o interruptor verde 
quando este aparecer. 


NÍVEL 19 


O último nível é constituído por cinco 
mini-níveis, mas dirija-se primeiro para 
Western Land. Recolha o primeiro 
macaco no telhado, usando o barril 
para subir. Os outros estão escondidos 
atrás das portas baloiçantes no topo 
do edifício. Use a catapulta e recolha-os 
quando eles caírem. 

Agora atinja Coaster. Salte sobre os 
portões e saia da montanha russa pela 
esquerda para apanhar o macaco na 
relva. Suba as escadas e salve o 
ajudante do professor. Mate todos os 
fantasmas e salte sobre a varinha 


tombada. À esquerda encontrará uma 
gaiola que contém um macaco, espere 
que ele abra o portão, colocando-se 
sobre o interruptor, e recolha-o. Deixe 
o carro no interruptor, salte sobre as 
plataformas e entrará na sala do 
caixão para apanhar mais três 
chimpanzés. Isto também lhe permite 
libertar a mulher aterrorizada. 

Por fim, tem de encontrar o professor. 
Suba as plataformas saltitantes até à 
gaiola no topo e dispare para o 
elefante até que este tombe. Use a 
hélice para descer até à gaiola e 
atingir o pequeno Dumbo cinco vezes. 
Agora que salvou o professor chegou a 
altura do grande recontro com 
Spectre. Encontra-o na sala Go Kart. 
Expluda o carro grande atingindo três 
vezes O interruptor que está atrás e 
siga Spectre até Sky Tower. O primeiro 
macaco está nas plataformas à direita, 
recolha-o e deslize pela encosta até ao 


navio para encontrar um trio de 
macacos aquáticos que o esperam. 
Apanhe-os para abrir a porta em 
frente e avance para a gaiola à direita 
onde um disparo com a catapulta é 
suficiente para abrir outra gaiola. 
Apanhe o macaco que aí se encontra 
e os outros dois que agora voam perto 
da entrada da torre. 


Dirija-se para a esquerda através da 
porta e atína o interruptor próximo do 
portão, antes de voltar para trás pelo 
mesmo caminho. Veja a gaiola à direita 
e conduza o pequeno buggy através do 
fosso na direcção da plataforma móvel 


onde encontra um interruptor 
escondido no canto. Apanhe o macaco 
e salte sobre as plataformas para o 
feixe transportador verde para um 
atalho que o conduz à saliência acima 
onde apanhará outro chimpanzé. Salte 
para o vazio e accione os dois 
interruptores que saem do solo 


colocando-se sobre um e usando o 
carro para pressionar o outro. 

Desça o fosso à direita (depois da 
grande cabeça de macaco) e atinja a 
roda para que os olhos da estátua 
saltem. Use o trampolim e a hélice 
para chegar até aos olhos da estátua, 
depois salte para o outro lado para 
apanhar um par de macacos e um 
interruptor que pode usar para abrir 
uma vedação eléctrica no cimo das 
escadas perto da entrada. Dirija-se 
para a porta. 

Atinja os robôs com a catapulta e 
recolha o próximo macaco perto da 
correia transportadora e outro no 
cimo da torre. Fuja da torre, dando um 
duplo salto no barril rolante e usando 
a hélice para saltar para cima do 


APE ESGAPE 


barril seguinte. Nas plataformas 
rotativas, ganhe balanço no lado 
esquerdo, dê um salto enorme sobre a 
bola e envie o carro através da caixa 
de metal, estacionando-o no segundo 
interruptor. 
Agora será enviado para um piso 
acima e, usando a hélice para alcançar 
a plataforma oposta, pode saltar para 
baixo e apanhar outro macaco. Retire 
o carro do interruptor e suba 
novamente. Lance um projéctil de 
catapulta contra o interruptor e atinja 
o pássaro que vem a voar na sua 
direcção. Use a plataforma que ondula 
nas paredes e dirija-se às plataformas 
saltitantes, antes de saltar para as 
rodas adiante. Atinja-as com forca 
suficiente e activará uma plataforma 
que pode usar para subir até ao local 
onde o perverso Spectre o espera. 
Corra para a direita e depois corra de 
volta na direcção do sub-boss. Atinja-o 
com o cajado e repita o procedimento 
cinco vezes para acabar com ele antes 
que Spectre apareça. Quando ele 
começar a disparar todo o tipo de 
armamento esquisito contra si, 
esconda-se por um momento e depois 
atinja o braço verde que está a piscar. 
Assim que destruir ambos os ] 
braços, sairá vencedor. =| 


Revista Oficial PlayStation 


Comp O VT Sem Comu Eram ce 
na Soy Ecs Pts La AP Feres 


- PRA LA ENT « RM BESTA TE DESA 
PES PRA 


o MONO AEE 
E * EM 
Di a 


O CÍRCULO NEGRO 


DESTE MÊS DEVERÁ 


PROPORCIONAR ACÇÃO 


SUFICIENTE PARA 
FICAR COM OS DEDOS 
DORMENTES. 


DESCARREGUE A SUA 


FÚRIA DELICIANDO-SE 


COM SPEED FREAKS, 


EVIL: ZONE, UM 


JAMMER LAMMY 


E BUGS BUNNY. 


Corridas de kart 


E PROGRAMA: 


ste jogo é bom. Aliás, este jogo é excelente. 
E Apesar da falta de originalidade, Speed Freaks 

é ainda melhor do que a versão de Mario Kart 
para SNES. Trata-se de diversão pura e autêntica em 
forma de videojogo, um título que deverá constar 
da lista de compras de qualquer jogador. 
E a Revista PlayStation tem-o prazer de lhe dar 
a oportunidade de o experimentar. 
A nossa demo permite-lhe jogar nos modos Single, 
Multiplayer e Demo, com seis personagens à escolha. 
Enquanto percorre o circuito, apanhe power-ups e 
armas — estas encontram-se espalhadas pelo circuito 
em caixas - antes de avançar para a vitória. Speed 
Freaks pertence ao género de jogos que faz com que 
o jogador se esqueça de dormir. É o tipo de jogo capaz 
de destruir uma relação. Mas não o fará. É aqui que 
reside a beleza de Speed Freaks. Com o seu modo 
para múltiplos jogadores, não há necessidade de deixar 
ninguém de fora. Não leia mais, insira o disco nasua 
PlayStation e jogue... AGORA. 


Demo jogável 


m Comandos 

Dpad Direcção 
Travar 
Acelerar 
Câmara 
Powersiide 
Powersiide 
Disparar 
Turbo 


Em Características adicionais 

Há imensas. Se a demo não o convencer a comprálo 
já. então talvez algumas destas opções o convençam: 
24 circuitos, cinco modos de jogo, nove personagens 
[três das quais escondidas). E o modo VS da demo é 
para dois jogadores. 

O jogo completo tem 

a opção para três 

ou quatro 

jogadores. 

Diversão 

total, 


m Mais 
informação 
Consulte o 
Teste desta 
edição que 
entoa louvores 

a este espantoso 
jogo-de corridas. 


Pode parecer engraçadinho, 
mas não deixa de ter um 
sentido de humor perverso. 
Junte-se a um amigo e 
acelere os motores para uma 
hora ou duas de diversão. As 
corridas não podem ser mais 
loucas do que isto. 


rirnie re | mr spa 
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air asa 


EIS Ap 


Problemas 

com o CD? 
Cologue o disco num 
envelope e envie-o 
para a morado 
habitual. Nós 
testamos e se houver, 
de facto, uma folho 
trocomos por outro. 


E EDITORA: 


M GÉNERO: Simulador de skateboard 


E PROGRAMA: Demo jogável 


mais um daqueles jogos que fazem parar 
É uma redacção. Tony Hawk's Pro Skater 
revelou-se uma surpresa muito agradável, 
Os seus comandos fáceis de dominar fazem com 
que seja muito fácil realizar um combo complicado. 
Nesta demo, pode optar por jogar com o próprio 
Tony Hawk ou com Bob Burnquist. 
Tony faz uma boa utilização dos Half Pipes, Bowls, 
e Fly Offs espalhados pelo parque da demo 
da Revista PlayStation. Por outro lado, as 
estatísticas de Burnquist apresentadas no ecrã 
indicam que os truques de rua são mais o seu 
estilo. As capacidades de dois dos maiores 
skateboarders do mundo não o desapontarão. 
Na demo, estão disponíveis dois modos: Single 
ou dois jogadores em ecrã dividido. 
O jogador tem dois minutos para conseguir 
uma pontuação elevada, realizando toda a 
espécie de acrobacias, mas lembre-se que 
obter pontos não significa ganhar prémios 
e quaisquer truques que não terminem bem 
apenas terão como resultado perder uns 
centímetros de pele. Neste jogo, praticar 
não só conduz à perfeição como também 
se mostra bastante impressionante 


Comandos 

Inclinação para a frente/sair do Bowl 

Curvar/ equilibrio (enquanto faz Grind) 

Travar/ Inclinação para trás 

Grind 

Truque de pontapé 

Truque de agarrar 

Agachar e saltar 

Câmara 

Pausa 

Segure (9) para se agachar e liberte o botão para saltar 
(lie). Quanto mais se agachar mais elevado será o Ole. 
Para fazer Grind, segure (8) quando se encontrar no ar 
perto de um corrimão, de uma berma ou de um rebordo. 
Quando se encontrar no ar, pressione O ou O e 
escolha a direcção usando o D'pad para fazer truques. 


VOO VT 


E Características adicionais 

O jogo completo conta com nove skaters profissionais, 
todos com capacidades diferentes. Escolha um deles e 
dedique-se a andar de skate em qualquer um dos dez 
enormes parques de skate que lhe proporcionam todo o 
equipamento necessário para horas de diversão (e não 
há velhotes a queixarem-se). Para além das opções Single 
e múltiplosjogadores, é possível competir num desafio 
HalfPipe e testar a sua capacidade tanto na rua como 
em Vert nos modos Trick ou Batile. 


Em Mais informação 
Leia o Preview desta edição para mais Bumps 


e Grinds. 380 Shove it 


8492 1.04 


Faça skate como o rei Tony 
Hawk e dê um brilharete em 
Half-Pipe, Bowis e Fly Offs. 
Em alternativa, escolha Bob 
Burnquist, o ás dos truques 
de rua. 


0 1.04 


Kickflip to Indy 


Kickflip 
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AA 


Impossible 
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3 
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Stalefish 


Tail Grab 


Nosegrind 


Boardside 


5-D Grind 


Fingerfiip 


360 Shove ++ (=) 


360 Flip 


Rocket 


[0 
Nosebone 


Benihana 


Crooked 


Boardside + (4 


Smith 
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Revista Oficial PlayStation 


E EDITORA: SCEE 


mM GÉNERO: Musical 


m PROGRAMA: 


sucessor do muito querido PaRappa The 
[) Rapper, Um Jammer Lammy, é tão divertido 

como o original. Quando ouvimos pela primeira 
vez que o conceito de jogo era o mesmo, mas que 
apresentava rock em vez de rap, ficámos 
ligeiramente apreensivos, Não que tenhamos alguma 
coisa contra o rock, apenas não conseguiamos 
perceber como é que este título poderia ser tão 
fantástico como PaRappa. Pode imaginar o nosso 
alívio quando finalmente o vimos e descobrimos que 
não tinha perdido nada do seu, encanto. 
Embora muitas das personagens tenham mudado, o 
nível desta demo ressuscita o velho favorito Chop 
Chop Master Onion, só que agora este está em 
palco e deixou o seu dojo para ajudar Lammy na sua 
ascensão ao estrelato. Para jogar a demo, tudo o 
que tem de fazer é seguir as indicações. Quando os 
símbolos equivalentes aos que tem no joypad 
aparecerem na parte superior do ecrã e piscarem, 
carregue nos botões correspondentes. Se pressionar 
os botões correctamente, deverá obter um “Good”. 
No entanto, se optar pelo estilo livre, a situação 
pode ficar boa ou má; consoante a sua habilidade 
com a guitarra. O nosso conselho é que carregue 
nos botões freneticamente enquanto os seus amigos 
ficam abismados com o seu sentido de ritmo. é 


Demo jogável 


E EDITORA: Infogrames 


E GÉNERO: Plataformas 3D 


E PROGRAMA: Demo jogável 


Wamer Bros juntou-se à Infogrames para produzir 

este divertido jogo de plataformas protagonizado 

pelo coelho mais famoso de sempre. Como 
resultado da sua insensata curiosidade, Bugs perdeu-se 
no tempo. O jogador junta-se a ele nas suas viagens 
enquanto ele tenta regressar ao presente. A demo tem 
lugar na Dinossaur Mountain, na Idade da Pedra. A sua 
missão é .evitar Elmer Fudd e os seus clones. Terá de 
servinse agilmente dos dedos para sobreviver a este nível. 
Dica: cuidado com os pesos de dez toneladas que caem 
do céu quando menos se espera. 


m Comandos 
Direcção 
Dar pontapé 
Saltar 
Agachar-se 
Vista panorâmica 
Rolar. o 
mD+pad Empurrar rochas grandes. 
m+m Mudar de perspectiva 
O seguido de e» Permite-lhe entrar nas tocas de 
coelho 
€ Levantar/Deixar cair rochas ou caixas 


Lammy segue as dicas de Chop Chop 
Master Onion. 


m Comandos 
No ecrã 


E Características adicionais 

No jogo completo, o utilizador segue o percurso de 
Lammy, uma jovem guitarrista com aspirações a estrela. 
Na sua busca de fama, o jogador, sob as instruções de 
Chop Chop Master Onion, tem de enfrentar desafios que 
incluem lutar com fogo, serrar árvores e tomar conta de 
crianças. Esta demo é apenas para um jogador. A demo 
para dois jogadores fica para o próximo mês! 


m Mais informação 
A próxima edição'da Revista PlayStation trará mais. 


Or. E you're 
how would 


y: Lost in 


m Características adicionais 

No jogo completo, Bugs luta contra os seus velhos 
inimigos Yosemite Sam, Marvin o Marciano, Dafiy Duck e 
muitas outras personagens, através de 20 níveis que 
decorrem em seis períodos de tempo diferentes. Estes 
vão desde a Idade da Pedra até à futurista Dimensão X e 
incluem níveis bônus. As capacidades especiais do coelho 
incluem: voar usando às orelhas como hélice de 
helicóptero. 


m Mais informação 
Ponha as suas orelhas a girar, vá até à Revista 
“PlayStation 48 e descubra o que se passa 
com o coelho. 


Cuidado com os pesos de dez toneladas que caem sem aviso prévio.- 


Evil Zone 


E EDITORA: Titus 


m GÊNERO: Beat 'em up 


E PROGRAMA: Demo jogável 


ste festival de luta manga de ritmo acelerado tem 

ligar na ilha de HPraseu. Dez guerreiros 

reuniram-se para combater a maléfica bruxa 
lhadurka e têm ao seu dispor armas um tanto ou quanto 
excêntricas. Os ataques especiais incluem explosões 
termonucleares, pragas e alienigenas. Há cinco modos de 
jogo à escolha, incluindo o modo Story, Survival e Practice, 
para além do modo padrão e do modo para dois 
jogadores. Na demo, o jogador tem a possibilidade de 
escolher entre duas personagens, Setsuna Saizuká (a 
estudante, cujo alterego é um anjo da guarda) ou 
Danzaiver (que parece um Power Ranger). O modo Story 
permiteihe travar três batalhas na sequência da 
demanda das duas personagens. As batalhas não têm 
limite de tempo, por isso, é lutar até morrer! 


m Comandos 
Deslocar personagem 


Defender 

Cancelar composição de menu 

Compor menu. 
Regressar ao ecrã de título 
Seleccionar etapa 
Configurar handicap 


m Características adicionais 

Uma das características que diferencia Evil Zone de 
muitos outros jogos de combate é o estilo manga e a 
sua animação. As personagens dividem-se subitamente 
em múltiplos lutadores, raios laser irnompem do céu e 
explosões atômicas surgem do nada. 


E Mais informação 
Abra caminho até à Revista PlayStation 47 para 
consultar o Teste. 


Rat Attack 


E EDITORA: Mindscape 


E GÉNERO: Puzzle 


E PROGRAMA: 


Cerca de 40 anos depois de terem sido 
E violentamente colocados em órbita como 

parte de uma experiência espacial, 
Washington e Jefferson, os ratos de laboratório 
estão de volta à Terra. Equipados com maquinetas 
maquiavélicas de um estranho design alienígena, eles 
comandam uma revolução de roedores com o 
propósito de dominarem o planeta... 
A tarefa do jogador é apanhar ratos. Antes de 
comecar o jogo, verá o ecrã de briefing do 
Professor Julius, o qual lhe dará informações sobre 
estes animais (como usar o seu Eraticator e por aí 
adiante). Esta demo contém duas opções de jogo, 
uma para jogador individual e outra para múltiplos 
jogadores, e permite-lhe escolher entre três gatos. 
No modo de jogador individual, terá de completar 
quatro níveis: a sala de estar, a cozinha, o campo dê 
tiro e o fosso. Quando tiver capturado ratos 
suficientes em cada um destes níveis, sem perder 
as suas nove vidas, enfrentará Beefy Bennett, um 
dos bosses. Os níveis para múltiplos jogadores 
situam-se no jardim e no alpendre das traseiras. 


Demo jogável 


m Comandos 

[a] Direcção 
E Usaro Eraticator 
O Saltar 

O Movimento especial 
O Pancada 

mM Deixar cair queijo 


m Características adicionais 

A versão completa de Rat Attack conterá mais de 
50 níveis para jogador individual, mais de 15 níveis 
para múltiplos jogadores (até 4 utilizadores) e o 
jogador poderá escolher entre oito gatos com 
diferentes pontos fortes e fracos. Os níveis têm 
lugar em casas, jardins, museus e fábricas e bem 
pode dizer-se que se trata de uma praga roedora de 
proporções bíblicas 


m Mais informação 
Para mais informação sobre estes roedores 
consulte o Preview desta edição. 


Pode estar inconvenientemente vestida para 
o combate, mas Setsuna Saizuki empunha a 
espada com garra. 


o 
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Pode estar inconvenientemente vestida para 
o combate, mas Setsuna Saizuki empunha a 
espada com garra. 
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Decaying 


E EDITORA: Yaroze 


m GÉNERO: Simulador espacial 


E PROGRAMA: Jogo Completo 


ecaying Orbit é um jogo de acção espacial 
[) centrado na guerra do jagador contra o 

Império Liaobec. Quando o jogo comeca, o 
jogador está completamente só mesmo no centro 
do espaço inimigo e a sua primeira tarefa é 
regressar a casa. Tem de descobrir o caminho de 
regresso através de níveis repletos de planetas, 
campos inimigos e sabe-se lá que mais. 


m Comandos (digitais) 
Dpad Direcção 
(2) impulso 

(5) Disparar laser 


0/0 Usar extras 


E Comandos fanalógicos) 

D.pad Direcção 

2) Impulso 

o Laser 

m/B Usar extras 

€/O Usar extras 

€B/M Percorrer extras. disponíveis 


Instruções completas de jogo apresentadas no ecrã. 


Orbit 


m Características adicionais 

Para saber mais sobre Decaying Orbit, visite a 
página da produtora na Internet em 
www.dragonshadow.com 


m Mais informação 
Para mais informação sobre estes roedores 
consulte o Preview desta edição. 


Perdido no espaço, rodeado de ini 
apenas com um laser para se ver livre de 
sarilhos. 


Tekken 3 


m EDITORA: SCEE 


EM GÉNERO: Beat 'em up 


E PROGRAMA: Demo jogável 


ão há pechincha maior-do que esta. Aquele 
N que é, sem dúvida, o melhor jogo de luta de 

tados os tempos: pode agora ser seu pelo 
preço criminosamente baixo de cinco mil escudos. 


E Comandos (digitais) 

€> - Segure para caminhar 

1 Segure para saltar 

y Segure para agachar-se 

4 fu Yb Pressione cima ou baixo duas vezes para 
andar de lado rapidamente 

e Segure para bloquear 

33 — Pressione e segure direita duas vezes para correr 
(o) Pontapé direito 

(O) Soco direito 

o Soco esquerdo 

O Pontapé esquerdo 

+ Golpe (quando se está perto do adversário) 
(B+0O Golpe diferente (quando se está perto do 
adversário) 


m Mais informação 

Se ainda não o tem, vá já comprálo. A Revista 
PlayStation 36 contém toda a informação 
sobre este título que já é um marco no género 
beat 'em up. 


E EDITORA: Yaroze 


E GÉNERO: Estratégia 


E PROGRAMA: Jogo completo 


jogo consiste nos três modos seguintes: 
Duel (Duelo) - a primeira pessoa a obter 
três mortes ganha o jogo, As mortes são 
indicadas por estrelas. 
Search And Retrieve (Busca e Salvamento) - 
Descubra três bandeiras e coloque-as nos seus 
ladrilhos de pontuação. O primeiro a obtêlas 
ganha. Pode também roubar as bandeiras 
do seu adversário. 
Capture The Flag (Capturar a Bandeira) - Apanhe 
as bandeiras do seu adversário [estas encontram-se 
na base dele) e coloque-as nos seus ladrilhos 
de pontuação. 


m Comandos 

Ecrã de opções 

44 — Seleccionar opção para mudar 
€> Mudar opção 


No Jogo 

4 Para a frente (impulso com hovercraft) 

y Para trás (pôr fora de combate com hovercraft) 
€> | Girar para a esquerda/direita 

(o) Disparar 

(o) Pausa no jogo 

o) Colocar mina 

/€B Girar torre de tiro para a esquerda e direita 
(quando usa a opção torre de tiro) 

€B/6 Voltar a centrar torre de tiro 


This Is Football 


E EDITORA: SCEE 


H GENERO: Simulador de futebol 


E PROGRAMA: Vídeo 


reparando-se para competir com as enormes 
P licenças que já dominam o mundo dos 

videojogos de futebol, This Is Football pade 
bem ter os ingredientes necessários para desafiar 
marcos há muito estabelecidos como sejam as 
séries FIFA e ISS. A julgar pelo aspecto do video, 
este jogo vai ser explosivo. Recoste-se, julgue por si 
mesmo, e vá salivando até a demo jogável chegar, 
num futuro próximo. 


nsstercar 


Consulte a Antevisão publicada nesta edição e 
descubra o que o produtor diz sobre o jogo. 
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PlayStation. 


propuros ones RACESSORIOS PREFERIDOS DA PLAYSTATION! 


A COBRANÇA PARA TODO O PAIS 


Psições, ajustável c/ vibração 


OUANTENTYPE RA 
(PSUNDA 
0º e único volante 
c/Force Feedback (Faz Forg 


24.980$00 , DUANCORCE! 
k J d , Considerado: 
O Melhor Dual-Shô 
PISTOLA + PEDAL, 
= VIBRAÇÃO 
6.880500 


GABO RGB SCART 

1.980$00 . 

INALOG DUAL SHOCK 2xAudio/Guncom fh 
3. 980500 /) 


DANE 5 
EPE) SNoMaso o o Japão/E. U.| A. 
use os pés em vez das mãos; puetemaos 


9.980$00 (Dança, e todos os jogos) 


Cartão de Memória 15 blocos (1 MB)......... 1.680$00 

Volante + Pedais c/ Vibração (Ps/5S/N64)....13.980$00 SUPER EE ml 

Movie Card (lê VCD/Karaoke)) «14. A verdadeira pisfola Arcade! UNIVERSAR 
Dual Shock sem fios. A Recolhe gápictos dare ROCKER SEAT 


Conj. 2 comandos s/ fios (Oficial).............s.s 6:980$00 8.980500 Dual Shock 


Woo VENDAS NELORE LOJAS! E IGN GAME ossos amaroos ostras 


| Imagimeno Limit. PREÇOS IMBATIVEIS PARA REVENDA ! SSresdo tinhos - é. somés de Fonseca 


torre G - 1600 LISBOA 


| DISTRIBUIDORES EXCLUSIVOS CONTACTE: NOS: Tel. (01)723 07 17 Fax (01)723 06 75 Ay. de Liberdade. 114 /134 


